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 La presente investigación está estructurada en siete capítulos. En el primer 
capítulo se mencionara los antecedentes nacionales e internacionales de 
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La reciente investigación tenía como objetivo determinar la influencia de la 
ejecución del programa Jueludi en la resolución de problemas de cantidad en los 
estudiantes del 1º grado de primaria de la Institución 1173, Ugel 05, 2017, la 
muestra que se consideró para esta investigación es de tipo muestreo no 
probabilístico por conveniencia, las cuales se empleó en la variable Resolución de 
problemas de cantidad. 
 
 La presente investigación empleo un nivel explicativo, de enfoque 
cuantitativo de método hipotético deductivo ya que se quiere evidenciar la 
veracidad o falsedad de la hipótesis. Para esta investigación se aplicó un 
instrumento elaborado en la resolución de problemas de cantidad. En sus 
dimensiones, cuyos resultados se representaran en los gráficos de cajas y bigotes 
y sus interpretaciones.  
  
 La presente  investigación concluye que en relación al objetivo general, se 
ha demostrado que: El programa de Jueludi influye positivamente en la 
competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes del 1º grado de 















 The recent research was aimed at determining the influence of the Jueludi 
program in solving problems of quantity in the students of the first grade of 
Institution 1173, Ugel 05, 2017, the sample considered for this research is Type 
non-probabilistic sampling for convenience, which was used in the variable 
Quantity problem solving. 
 
 The present research uses an explanatory level, of quantitative approach 
of hypothetical deductive method since it is wanted to evidence the veracity or 
falsity of the hypothesis. For this research, an instrument was used to solve 
quantity problems. In its dimensions, whose results will be represented in the box 
and mustache charts and their interpretations. 
 
 The present research concludes that in relation to the general objective, it 
has been demonstrated that: The Jueludi program influences positively in the 
competition solves problems of quantity in the students of the 1st grade of 


































1.1. Antecedentes  
 
Antecedentes internacionales 
Se consideró importante presentar los antecedentes internacionales para tener un 
fundamento base para esta investigación presentamos las tesis de: 
 
Según Ortiz (2012) en su trabajo de tesis titulada La lúdica como estrategia 
didáctica en el aprendizaje de las matemáticas en estudiantes del grado sexto dos 
de la institución educativa Ana Silena Arroyave Roa, el cual tuvo como objetivo 
crear habilidades didácticas apoyadas en los juegos, que brinde a los estudiantes 
de la institución educativa Ana Silena Arroyave, a resolver con facilidad 
operaciones matemáticas básicas. Su investigación es de enfoque  cuantitativo 
cuasi experimental. Los individuos de estudio se les encontró distribuidos en dos 
secciones por lo ello se logró formar el grupo experimental y el grupo control. Se 
separó a los 54 individuos de sexto grado de primaria pertenecientes a una 
institución educativa Ana Silena Arroyave Roa. El instrumento aplicado en esta 
investigación fueron: una prueba objetiva con diez operaciones básicas, la cual 
fue aplicada como pretest y pos test, los cuales fueron estimados sobre cien 
puntos, después de tener los resultados de la prueba se aplicó  las estrategias en  
la enseñanza matemática al grupo experimental, la cual consto de veinticinco 
sesiones de quince minutos cada sesión. 
Los resultados del pre test nos muestra que los estudiantes presentaban 
dificultades en las operaciones básicas de las matemáticas. Con este resultado se 
implementó las habilidades metodológicas juego para la enseñanza  de las 
matemáticas básica.  
Luego de la aplicación del post test se observó los resultados obtenidos al 
aplicar La lúdica como estrategia didáctica en el aprendizaje de las matemáticas, 
obteniendo un resultado positivo ya que obtuvo una diferencia de 1.7 con el grupo 
de control. Observando un avance significativo.  
 
El autor llegó a la conclusión que se puede Implementar la lúdica como 





fluidez en el momento de manejar las operaciones básicas matemáticas, y se 
coloque en práctica los valores de compañerismo, honestidad, solidaridad para 
que se refuerce las relaciones interpersonales  Entonces podemos decir que los 
juegos lúdicos son beneficiosos para desarrollar las habilidades de operaciones 
matemáticas y asimismo los estudiantes no sentirán a la matemática aburrida 
como ellos lo expresan.  
 
Asimismo  García (2013) en la tesis titulada El juego educativo para el 
aprendizaje de la matemática, de la Universidad Rafael Landívar de 
Quetzaltenango De Guatemala nos dice que tuvo como objetivo medir el avance 
en el nivel de entendimiento de los estudiantes al aplicar los juegos educativos 
como habilidades de la enseñanza de la matemática.  
Observamos  que  se trabajó  la investigación es cuantitativo cusi experimental, la 
muestra de la investigación que utilizaron fue de 60 estudiantes  en que 
estuvieron distribuidos en la sección A que fue el grupo control y  la sección “B” el 
grupo experimental, asimismo los instrumentos utilizados para aplicar  fue una 
prueba diagnóstica prueba parcial y prueba final. Para realizar la interpretación 
estadística se observó los resultados de pretest y postest aplicados a las 
secciones. 
Los resultados obtenidos en este trabajo de investigación nos dice que los 
resultados obtenidos al aplicar los juegos didácticos para mejorar el aprendizaje 
matemático obtuvo un resultado positivo ya que al aplicar la prueba de post test 
obtuvieron una diferencia de 1.4 con el grupo de control. Observando un avance 
significativo.  
En conclusión esta investigación nos dice que el juego educativo incremento el 
conocimiento en la enseñanza de matemática de los alumnos, además de 
interrelacionarlos con sus entorno y mejoro su aprendizaje. Cumpliendo así con el 
objetivo propuesto.  
Este trabajo de investigación que tomamos como antecedente nos apoya 
en nuestro trabajo ya que los resultados de los  juegos educativos mejoraron el 
aprendizaje de los estudiantes, por tanto se evidencio el progreso en el nivel de 
aprendizaje, ya que, genero motivación y mayor disponibilidad para aprender 






Bagua (2013) en su tesis titulada El juego lúdico como mediador didáctico 
del proceso del inter-aprendizaje de matemáticas para los estudiantes de cuarto 
año de educación básica del CECIB-Sultana de los Andes 2012-2013,  ubicada en 
la ciudad de Cuenca que tuvo como objetivo. Medir el predominio del  juego lúdico 
utilizado como intermediado didáctico en los procedimientos enseñanza de la 
matemática en los alumnos del cuarto año de educación básica  de “Sultana de 
los Andes, El enfoque de la investigación es cuantitativo cuasi experimental. Los 
sujetos de estudio a 54 individuos de cuarto aulas del nivel primaria referentes a 
una institución educativa privada, de Guatemala. Los instrumentos aplicados en 
esta investigación son: una prueba objetiva con diez operaciones fundamentales, 
asimismo las técnicas de recolección de datos  son: la observación como también, 
la entrevista, y se utilizó el método bibliografía .documentada, y de campo de 
estudio. La cual fue empleada como pretest y postest, las cuales fueron 
estimados sobre cien puntos, y un programa de cálculo mental enseñando al 
grupo experimental, está compuesto de veinticinco sesiones de quince minutos 
cada sesión del programa. 
 Para la interpretación estadística se tomó el post test donde se observó los 
resultados obtenidos al aplicar El juego lúdico como mediador didáctico del 
proceso del inter-aprendizaje, obteniendo un resultado positivo ya que obtuvo una 
diferencia de 1.5 con el grupo de control. Observando un avance significativo.  
Para finalizar, de la presente trabajo ha llegado a lo siguiente en su 
argumentación y  sus  sugerencias que a nuestra investigación nos  ayudara a 
aportar  a mejorar los procesos de aprendizaje 
 
Por lo tanto se acepta que aplicación lúdicas, en el enfoque psicomotriz, se 
entrelazan con las dificultades cotidianos del cálculo mental en el área de 
matemática ya que favoreció la destreza en dicha área.  
 
La presente investigación Programa de cálculo mental en el curso de 
matemáticas y su influencia en la exactitud operatoria observamos que en su 
conclusión nos da una información interesante sobre cómo se desarrolló la 







También se  consideró importante presentar los antecedentes nacionales para 
apoyar la investigación como: 
 
Asimismo  Navarro (2013) en su tesis titulada Influencia del Juego didáctico 
en la dificultades del aprendizaje en el área de la matemática, ubicada en cañete, 
tuvo como principal objetivo determinar la dominio del juego didáctico en el atasco 
del aprendizaje en el área de matemática de los estudiantes del 3º grado de 
educación primaria.  
También se observó que el método de investigación que utilizaron fue la 
hipotética deductiva de tipo aplicado experimental, de diseño Cusi experimental, 
cuyo instrumento utilizado en la investigación fue elaborado para la prueba de 
pretest y postest, para la aplicación de la prueba se contó con una muestra de  70 
estudiantes del 3º grado, muestra experimental fue de 35 estudiantes que fue la 
muestra experimental y 35 estudiantes para la muestra de control experimental. 
Con respecto al resultado se observó que la variable aprendizaje de la  
matemática, en la prueba de entrada, el grupo experimental obtuvo en una media 
de 4.86 y el grupo de control 4.96, luego de intervenir con el proyecto de juegos 
didácticos al colección experimental se aplicó la prueba de salida el grupo 
experimental obtuvo una ascendencia  de 1,9 al grupo de control. 
En conclusión se acepta la hipótesis general los juegos lúdicos didácticos 
ayudan en el restablecimiento de las aprietos del enseñanza  de la matemática en 
los alumnos de 3º de primaria. Por ello podemos decir que elaborar un programa 
de juegos lúdicos será beneficioso para mejorar la matemático. 
 
También León, Fernández y Oliva  (2014), realizaron la tesis: elaboración y 
aplicación de un programa de Estimulación de la competencia matemática para 
Niños de primer grado de un colegio nacional. La  cual tuvo como objetivo de 
comprobar la efectividad del proyecto “EULOGIO 1”, con sentido cognitiva, para 
mejoría en sus habilidades de la  matemática del primer grado de primaria de la 
institución educativa nacional de Santiago de Surco, Por ello se aplicó la 





construyó un proyecto de activación de las habilidades matemáticas (EULOGIO 
1). Asimismo se utilizó el diseño cuasi experimental, para observar  una disimilitud 
relevante en bien del grupo control  solo en las habilidades de numeración en el 
pre test. Luego se realizó la aplicación el proyecto donde se descubrió la similitud 
relevante en el pre y post test del grupo experimental en el aspecto del tema de 
numeración, de cálculo y de resolución de problemas a excepción de los temas de 
geometría. 
En los resultados de la aplicación se observa que existe diferencias 
estadísticas en ambos grupos de estudio en los sub test geometría. En el grupo 
control se observa un S-W= .876 y un P = .006 y en el grupo experimental un S - 
W = .822 y un P = 001. 
 En esta presenta investigación hace una claro ejemplo de cómo debemos 
de como compara la enseñanza en el área de matemática y sus diversas 
competencias y capacidades, por ello se recomiendan a los docentes aplicar y 
promocionar el proyecto como conductor y actividad de trabajo, ya que permite el 
avance en un nivel de satisfactorio en la resolución de problemas del en  primaria, 
segundo grado. 
 
También Guamán (2015) con su investigación titulada juegos educativos 
como estrategias didácticas, para potenciar el aprendizaje de las matemáticas en 
el módulo 4. Estudiar y jugar me hacen crecer en los niños y niñas de cuarto 
grado de la escuela centro educativo comunitario de educación básica 
intercultural bilingüe “Huayna Cápac”, de la comunidad de nuevo porvenir”, que 
tuvo como  objetivo general de la investigación  aplicar estrategias para potenciar 
el juego educativo en los estudiantes de Educación General Básica en el área de 
matemática, en el módulo 4, estudiar y jugar me hacen crecer.  
La presente investigación es de tipo descriptivo, transversal y pre-
experimental, en la que se utilizaron los métodos, comprensivo, analítico, 
sintético, con la técnica de la observación directa y la aplicación de una encuesta 
para el trabajo investigativo, intervinieron 9 talentos humanos, 1 docente y 8 
estudiantes, de esta manera se obtuvo la información oportuna, donde se  aplicó 
una pre-prueba y una post-prueba antes y después de desarrollar los talleres , la 





de la r Pearson generó resultados con signo positivo 0,83 alta por lo tanto los 
talleres que se desarrollan fueron efectivos para mejorar el aprendizaje en las 
matemáticas a través de los juegos educativos. 
También  concluye que la aplicación de las estrategias didácticas para 
potenciar el aprendizaje en el área de la matemática, es fundamental para 
desarrollar de la creatividad y del análisis crítico de los estudiantes y por ende 
ayudan a su formación integral en el aprendizaje en el área de matemática. Estas 
investigaciones nos ayudaran con sus aportes en fundamentar la importancia de 
trabajar con los juegos lúdicos como estrategia para mejorar el área de la 
matemática.   
 
1.2. Fundamentación científica,  técnica o humanística 
 
Bases Teóricas de la variable programa Jueludi 
 
Para poder desarrollar el programa Jueludi queremos fundamentarlas con bases 
teórica para que tenga un respaldo, de esta manera poder desarrollar una serie 
de sesiones de la competencia resolución de problemas de cantidad que 
presentan los estudiantes del primer grado, para reeducar con algunas 
actividades de juegos lúdicos para ello debemos tener claro algunas definiciones 
 
Definición programa de intervención 
 
Al mencionar la palabra programa de intervención decimos que es un conjunto 
organizado e interdependientes de acciones expresadas en clave. Orientadas a 
cumplir un objetivo previamente justificado y definido a partir de una evaluación 
realizada, acompañada de una planificación en sesiones que cuenten con 
actividades, temporalización y evaluación.  
 
 Para el presente trabajo debemos tener en claro esta definición para poder 
desarrollar el programa de intervención con sus sesiones correspondientes en el 






Bases teóricas de los juegos  
 
Antes de iniciar la definiciones del tema debemos poner en claro que la expresión 
lúdico se califica todo lo relacionado con el juego y que proviene de la  etimología 
del latín “ludus” cuya definición  precisa, que el juego, es una tarea divertida 
donde las personas sueltan sus tensiones y el estrés acumulado. Por ello nuestro 
programa se basa en teorías de que nos reafirman la importancia del juego como 
estrategias para mejorar el aprendizaje de la matemática 
Jean Piaget (1976)  da a conocer una teoría general del juego, donde 
afirma que el juego y la imitación son parte del desarrollo de la inteligencia ya que 
pasan por los procesos de asimilación y adaptación. Asimismo describe el 
desarrollo intelectual en estadios como: el estadio sensorio-motor que inicia de 0 
a 2 años donde su juego es funcional, en el estadio Pre-operacional que inicia de 
2 a 6 años donde su juego es simbólico, el estadio operacional concreto de 6 a 12 
años el juego que realizan es  reglado y el estadio de operaciones formales que 
inicia de los 12 a más años realizan igualmente el juego reglado. 
 
Piaget (1976) nos menciona que debemos tener en cuenta que el niño al 
trabajar una tarea matemática  debe manipular objetos como parte de la iniciación 
del problema. El contacto con los  objetos en especial el juego, le ayudaran a la 
organización, el agrupamiento, la comparación, el análisis, etc., ya que estas  
relaciones no se presentan en los objetos sino en la construcción de los saberes 
del niño. 
 
De la misma manera la teoría de Vygotsky  (1974) nos refiere, el juego se 
caracteriza porque en ellos se inicia el comportamiento conceptual del niño, 
asimismo el niño mientras el juego se encuentra exteriormente en la percepción 
directa, ósea se encuentra en una situación imaginaria. Pero resalta que el juego 
es de naturaleza social ya que el rol que representa el niño le ayuda al progreso 
de los cometidos psicológicos superiores.  
 
Para realizar nuestro trabajo de investigación y aplicar nuestro programa  





debemos conocer algunas teorías que nos respalde el trabajo a realizar ya que en 
los últimos tiempos se está usando como estrategia de aprendizaje el juego. 
 
 Ya que se buscando nuevas estrategias como una de ellas es el juego para 
mejorar el aprendizaje de las matemáticas en los estudiantes del III ciclo de 
primaria ya que es la base principal para seguir el avance del aprendizaje en el 
mencionado, por esta razón nos vemos en la necesidad de adecuar  juegos para 
el aprendizaje de la matemática o crear nuevos juegos. 
 
El juego  
 
Algunos autores nos hacen las definiciones sobre el juego 
 
 
Según Piaget (1976), nos dice que el juego es un esfuerzo lúdico, su 
prioridad de movilizarse de un lugar a otro y socializar con sus pares, es parte de 
la acción creadora, vitalizante  ya que sobre todo se da en su tiempo, en un lugar 
y un espacio establecido por el niño. Podemos afirmar con esta definición que el 
juego es muy importante en el desarrollo del niño ya que le ayudara a interactuar 
con otros niños y asimismo desarrollara su creatividad.  
 
Venegas Manuel, nos dice que el juego es toda acto espontaneo y lúdico  
de  entrenamiento que demanda la liberación de  energía, ya que implica un 
trabajo físico y trabajo mental. 
 
 Peña y Castro (2012) consideran que el juego es un espacio donde el niño 
inicia su participación y la relación natural que tiene entre sus pares dando una 
buena relación para reconocer sus vivencias personales, sus expectativas 
personales, grupales que hay entre ellos, ya que ellos realizan sus compromisos y 
reglas de juego  . 
En esta definición nos dice que el juego no es siempre individual, la mayoría de 





se interrelacionan de una forma que implican un complicidad de acuerdos y 
decisiones en grupo.  
 
Asimismo el Fondo de las naciones unidas para la infancia UNICEF (2011) 
refiere que el juego es una tarea propia del niño asimismo es la mejor forma de  
conocer el mundo que lo rodea. El juego es muy importante para el desarrollo 
social, psicológico  e intelectual y de los niños. Ya que es una tarea natural y una 
exigencia para su desarrollo. Podemos decir que el juego necesario para que los 
niños y niñas desarrollen sus actividades intelectuales sociales y emocionales.  
 Entonces podemos decir que el juego es una actividad para que los niños  
desarrollen sus potencialidades psicomotoras, afectivas, creativas e intelectuales 
para su desarrollo integral.  
 
Asimismo  podemos decir que cuando observamos a unos niños realizando 
el conteo o realizar representaciones de los números al utilizar el juego se le hará 
más placentero y divertido así podrá alcanzar el dominio del manejo de la 
matemática y relacionara más rápido los procesos de una resolución de 
problemas por más compleja que esta sea. 
 
El juego nos ofrece 3 ejemplos básicos de participación de los adultos en 
los juegos de los niños  
Juego paralelo: comprende que el adulto juegue al lado de los niños sin actuar 
de manera directa: como cuando cada uno elabora su propio robot de legos. 
Juego compartido: conlleva a  que un adulto se una a los niños en el proceso del 
juego en el cual el integrante mantiene el control. El adulto actúa con los niños 
pero sólo provee una orientación indirecta a través de preguntas. 
Juego dirigido: comprende  que un adulto explique las nuevas formas de jugar. 
 
Características del juego  
 
Los juegos presentan algunas características que brindan algunos autores como: 
Venegas M, nos menciona que los juegos se caracterizan porque debe de 





Según Cañas, casanova y Duran (2012) Las características del juego lo podemos 
resumir como una actividad placentera, debe ser libre, espontaneo y totalmente 
voluntario, tiene un fin en sí mismo, implica actividades ya se física o psíquica e 
intelectual, se desarrolla en una actividad ficticia, tiene una limitación espacial y 
temporal  y se, es innato, en el sentido de que todos los seres humanos tenemos 
predisposición natural al juego, evidencia en qué fase evolutiva está  el niño o la 
niña, cumple una función compensadora de desigualdad integradores y 
rehabilitadora. 
Asimismo debemos de entender que los juegos van desarrollar diferentes 
habilidades que serán indispensable para los estudiantes ya que implica una 
actividad divertida, placentera que no será aburrido para el estudiante. 
Una característica indispensable que debe poseer el juego es una ambiente 
adecuado para la participación del juego, los juegos deben ser acorde a las 
edades ya que cada edad maneja una clase de juego. 
 
Los juegos se clasifican  
 
Debemos tener en claro las clases de juego para poder integrar a las sesiones de 
intervención entre ellos tenemos: 
 
El Juegos de ejercicio o juego sensorio motor 
 
Santrok, (2012) nos menciona a estos juegos que incorporan la 
reproducción  de conductas cuando están aprendiendo nuevas capacidades o 
cuando se presenta la  necesidad del manejo en el aspecto físico y el aspecto 
mental y la organización de su destrezas para algunos juegos y actividades 
deportivas. Ya que consiste en juegos donde desarrollara actividades motoras 
como juegos de imitación, movimiento, gestos, manipulación, correr, saltar entre 
otros. 
Moreno, J. (2011) nos menciona  que esta actividad se caracteriza por el 
placer funcional es decir el juego donde desarrolla los aspectos motores básicos y 
las combinaciones de movimientos que realiza  en especial cuando realiza 





Entre los juegos más destacados tenemos: arrastrarse, caminar, correr, bailar 
balancearse, lanzar jugar entre pares, tocar, esconder, etc. 
 
Los Juegos simbólicos 
 
Podemos decir que este tipo de juego veremos que está entre los 2 y 7 años y 
parte simular situaciones para ello necesita la manipulación de los objetos y 
personajes en las situaciones de juego, asimismo en esta etapa del juego el 
estudiante refleja el entendimiento de la realidad de su contexto que les rodea  ya 
que en estos juegos podemos observar como juegan a la familia como al papá  y 
la mamá  al médico, a la bailarina a superhéroes. Entre otros juegos que les 
ayudara a asumir roles de personas. 
Para ello empleara todos conocimientos para poder participar en el juego. 
 
Beneficios de los juegos simbólicos  
 
Los aportes que nos dan es muy interesante ya que  ayuda a el estudiante a 
entender y asimilar el entorno que los rodea, aprende y practica conocimientos 
sobre acciones establecidas por la comunidad en la que se desenvuelve, también 
le ayuda a desarrollar su lenguaje ya que verbaliza mientras juega ya sea solo o 
en grupo finalmente desarrolla su imaginación y creatividad. 
 
Los juegos de reglados 
 
La escuela para educadores (2014) dice que este juego cuenta con indicaciones o 
normas establecidas que el niño debe de respetar y comprender para lograr sus 
metas. Este juego aporta a que el niño aprenda a desarrollo la acción, la decisión, 
la interpretación y  la socialización entre ellos, se inicia con una organización y 
luego la disciplina que debe tener el juego, aprendiendo a trabajar en forma grupal 
y no individual. Con estos juegos  equipos, el niño entenderá a  ser él  e 
interiorizara que debe respetar las opiniones o aportes de los demás. Por ejemplo: 





Estos juegos de regla se evidencian a partir de los 4 años, los juegos son 
reglados por ellos, aunque también puede ser reglado por un adulto si participa en 
el juego. 
 
Beneficios de los juegos de regla 
 
Algunos beneficios que aportan en el desarrollo de los estudiantes es la 
socialización entres los niños asimismo aprender a perder  o ganar  también a 
respetarse los turnos, las normas y escucha los comentarios  y aportes de sus 
pares. 
Estos juegos son importante para los distintos aprendizajes y así demostrara sus 
conocimientos y habilidad, como también ayuda a su fluidez del lenguaje, la 
memoria, el razonamiento, la atención y la reflexión. 
 
Los juegos de imitación 
 
Al mencionar este tipo de juegos es importante necesario  continuar con los 
juegos funcionales antes mencionados ya tienen relación con la imitación de los 
padres y familiares que lo rodean, este juego se da partir de los 6 o 7 años 
aproximadamente se desarrollan de seres imaginarios ya que esto le ayudara a 
relacionarse con sus amigos de la misma edad organizando así su trabajo 
grupales. 
Este tipo de juego es muy interesante ya que los estudiantes asumirán un rol de 
algún personaje y lo imitara de acuerdo a la observación que ha tenido del 
personaje. 
 
Juegos de construcción 
 
Según Araujo (2012) Nos menciona que al comenzar a construir parte de sus 
realidades en que se relaciona, está aportando el pensamiento de como es el 
lugar donde se relaciona y muestra los objetos que los representan en su 
construcción realizada. Para este juego los estudiantes tendrán que utilizar 





Los juegos nos presentan a realizar encajes, piezas de construcción, trenes 
puzles, montaje  
 
Beneficios de los juegos de construcción  
 
Los beneficios de los juegos de construcción es muy interesante ya ayuda a la 
potenciación de la creatividad, facilita el juego compartido, desarrolla la 
coordinación óculo manual, aumenta el control corporal durante las acciones, 
mejora la motricidad fina, estimula la memoria visual, aumenta su capacidad de 
atención y concentración, facilita la comprensión del razonamiento espacial y 




Los juegos no solo son de esta época sino que existen juegos que apresar de los 
tiempos hay juegos antiguos que se dan en la actualidad según Araujo (2012) los 
juegos se trasmiten de generación en generación ya se dice que esta enlazado 
con la cultura y tradición de una determinada  comunidad y país, cuentan con 
reglas que son estables en los juegos como rayuela, mundo, etc. 
 
Juegos de mesa  
 
Entre estos juegos tenemos, los dados, fichas, dóminos, cartas, damas, etc. 
 
El juego en la matemática  
 
Los juegos y la matemática tienen un fin en la educación, los juegos enseñan a 
los estudiantes a desarrollar sus técnicas intelectuales, donde desarrollaran el 
pensamiento lógico y los hábitos de razonamiento, los juegos ayudan a los 
estudiantes a desarrollar sus actividades mentales. 
 
En conclusión,  el juego en la matemática es muy interesante ya que el 





mediante el juego aprenderá y desarrollara sus estrategias y desarrollar sus 
habilidades de concentración, habilidades sociales, etc.  
 
En estos últimos años se observa que los estudiantes aprenden mediante 
el juego entonces debemos ser creativos en buscar estrategias lúdicas para 
mejorar el aprendizaje de nuestros estudiantes, es decir ser creativos a modificar 
algunos juegos ya conocidos o crear nuevos juegos innovadores y atractivos para 
los estudiantes. 
 
La importancia de los juegos en la matemática  
 
El juego en estos tiempos es muy importante como estrategia importante ya que 
garantiza la adquisición de conocimiento en el aprendizaje de los estudiantes. 
 Podemos decir que el juego ayuda a los estudiantes de desarrollar sus 
capacidades de afectividad en lo físico en lo psíquico y cognitivo según el lugar  
determinado donde se desarrolle el juego y que se quiere lograr con ello. 
 
Con respecto a las actividades lúdicas les ayudara a compartir entre 
estudiantes el respeto al turno de juego, a las normas del juego, a madurar, a 
comprender desde el punto de vista de sus demás compañeros y evitar el 
egocentrismo. 
 
A través del juego se puede decir que se desarrolla al expresar los valores 
de generosidad, manejo de él, con entusiasmo, fortaleza autodisciplina con una 
habilidad de liderazgo, siendo altruista, por lo demás los juegos son 
indispensables para el estudiante que comienza entusiasmado, ejerce su 
expresión, y se relaciona con el medio en que interactúa, reconoce que hay 
nuevas realidades en su entorno por ello formar su personalidad al interactuar con 
sus demás compañeros de forma más sociales. 
 
El juego y la matemática tienen un fin en la educación, los juegos enseñan 





pensamiento lógico y los hábitos de razonamiento, los juegos ayudan a los 
estudiantes a desarrollar sus actividades mentales. 
 
En consecuencia, la meta esencial del aprendizaje  primordial de la 
enseñanza  básica no consiste en llenar la cabeza del estudiante información 
memorística y que no le puede ser útil para desarrollarse en la vida, en estos 
últimos tiempos la enseñanza de matemática se está relacionado con su vida 
cotidiana con problemas de sus contexto,  por ello debemos de tener presente a 
los juegos como una base para que su aprendizaje sea placentera. 
Podemos decir que un niño descubre y se relaciona con su contexto que lo 
rodea mediante el juego y este se da durante toda su etapa del desarrollo como 
ser que formara parte de la sociedad.  
 
El rol del docente en los juegos 
 
El docente es el orientador o conductor para que el estudiante crea y brinde el 
tiempo y espacio necesario, asimismo de acuerdo a la edad del estudiante el 
docente debe seleccionar el juego que debe aplicar para la comprensión y 
asimismo para que resuelve los problemas. 
El juego que se desarrolla en la clase debe ser un juego no competitivo ya 
que todo debe estar determinado por el grupo de trabajo a través de la 
comunicación y sus implicancias pedagógicas como el tiempo, el lugar, las 
asignaturas hasta forma de jugar. 
 
En el juego competitivo el docente es la tercera persona que se involucra 
como el árbitro ya que tiene la función de hacer cumplir las reglas del juego y 
aplicar las sanciones si no se cumplen. Pero el reto del docente es enseñar al 
estudiante a cumplir con las reglas del juego. 
 
 El docente debe saber que cuando hace uso del juego está enseñando un 
aprendizaje social, ya que el estudiante tendrá la oportunidad de experimentar sus 
relaciones sociales con sus pares y a su vez conocerá sus emociones como: 





el dialogo entre ellos para poder solucionar problema de una forma pacífica, para 
no llegar a la agresión, asimismo debemos estar reforzando durante los juegos 
realizar juego limpios sin trampas y respetar las reglas del juego y las reglas que 
se plantean los estudiantes entes de iniciar el juego. 
 
Con esto podemos ver que le docente es una parte importante para realizar 
los juegos ya que serán los mediadores, y conductores a que las relaciones entre 
pares se de forma armoniosa sin llegar a los conflictos. 
 
Bases Teóricas de la variable competencia resuelve problemas de cantidad 
 
Como sabemos que en estos últimos años la matemática es parte del 
desarrollo del conocimiento de la vida humana y también en el ámbito de la 
cultural de la sociedad en que se desenvuelve, ya está relacionado con su vida 
cotidiana y no está aislado de su vida. 
 
Por ello la prioridad de buscar que el aprendizaje de la matemática 
contribuya a que la persona busque, organice,  sintetice y el análisis la 
información para poder entenderla e interpretarla y aplicarla en el comunidad en 
que interactúe. 
 
Sabemos que desde hace mucho tiempo atrás se ha visto diversas 
concepciones de como aprender y enseñar la matemática, ya que el objetivo es 
que los estudiantes reconozcan que la matemática no esta tan compleja ni está 
lejana de su vida diaria y que lo aplica de forma constante, entonces para 





Según López (2012) menciona que la teoría cognitiva que fundamenta Jean 





va la unidad al desarrollo lógico de los niños. Asimismo el desarrollo lógico 
comprende realizar la clasificación y seriación de los objetos que le rodea. 
 Asimismo Piaget nos dice que el aprendizaje del estudiante está unido al 
desarrollo del pensamiento y según sus estudios son: el nivel  Sensorio motor, el 
nivel Pre operacional, los niveles de las operaciones concretas y los niveles de las 
operaciones formales, por el estudiante es curioso, explora descubre y aprende 
mediante el descubrimiento, ya que el estudiante elabora su esquema mental.  
 
Teoría  socio-cultural  
 
Vygotsky nos menciona que la actividad mental es el resultado de la cultura y sus 
relaciones sociales que brindan al estudiante para su relación con los demás, 
asimismo el aprendizaje es un proceso social por sus contenidos y por la forma de 
cómo se gana, también por los contenidos que el educando recoge como 
producto de la cultura de su saber acumulado de la humanidad. 
El aprendizaje y el pensamiento se desarrollan según la fórmula se inicia en la 
zona de desarrollo, que es para precisar  la interrelación entre el aprendizaje y el 
desarrollo. 
 Podemos decir que verdadero aprendizaje se da en la zona próxima que 
esta distante de la zona de desarrollo real, que es la conoce el estudiante y la 
zona de potencia es a dónde quiere llegar a conocer, con apoyo de los 
mediadores impulsaran las capacidades de los estudiantes. 
 
Teoría del aprendizaje significativo  
 
Esta teoría de David Ausubel se basa por el descubrimiento y por la recepción 
además del aprendizaje significativo y mecánico, asimismo el aprendizaje 
significativo, es que cuando aprendemos, a reorganizar nuestra estructura 
cognitiva.  
 
Para el aprendizaje significativo se debe tomar en cuenta que el estudiante 





componentes. Por los cuales el nuevo contenido, se pueda entrelazar y que el 
componente de aprendizaje sea potencialmente significativo, para él 
 
En su  teoría de asimilación cognitiva, constituye que la interacción entre 
los nuevos definiciones y los que ya existen, se obtenga de forma moldeadora, el 
producto final es la modificación de las recientes ideas y parte cuando se realiza 
siempre en forma transformadora consecuente de los existentes. 
 
Estas teorías nos ayudaran a aportar que nuestro trabajo de investigación 
tiene una buena fundamentación teórica.  
 
En nuestro reciente trabajo de investigación nos centraremos en la 
definición de la competencia de resolución de problemas de cantidades y sus 
dimensiones que comprende. 
 
Definición de la Competencia resolución de problemas de cantidad. 
 
Ministerio de Educación (2016) nos menciona que el estudiante debe solucionar 
problemas y plantear  nuevos problemas donde le conlleve a la búsqueda para 
construir y entender las nociones de números, como el sistema numérico, sus 
operaciones y propiedades, de igual manera aplicara en sus soluciones la 
estimación o cálculo exacto, asimismo escogerá la estrategia, los pasos, unidades 
diversas y variados recursos, en el razonamiento lógico realizara comparaciones 
que lo aplicara en analogías, del mismo modo en casos particulares en el proceso 
de la resolución de problemas. 
 
Pisa (2012) nos menciona que la competencias de cantidad es la noción de 
cantidad puede ser una las partes matemática resaltante y extendido de 
relacionarse con el movimiento que da en todo el mundo. Ya que compromete la 
medición que supone determinar  las mediciones, los cálculos, las magnitudes, las 







Podemos decir que Pisa también hace hincapié que la competencia de 
cantidad está relacionado con los conocimientos que nos define el ministerio de 
educación, podemos decir que estamos siguiendo los pasos a la mejora de los 
aprendizajes de nuestros estudiantes. 
 
Igualmente  otros autores dan sus definiciones como: 
Escamilla (2011) nos menciona que las competencias operacionales o 
básicas de las matemáticas son habilidades que se relacionan con los números, 
sus operaciones básicas, símbolos y formas de expresión y el razonamiento 
matemático, para poder elaborar diversos tipos de interpretación de la información 
dada, siendo así un aprendizaje que lo relacione con su vida cotidiana y aplicar en 
su mundo. 
 
Como podemos observar los autores citados en esta investigación 
coinciden en los contenidos que abarca dicha competencia y la importancia de 
que los estudiantes deben tener el manejo de dichos contenidos para poder 
seguir avanzando en el área de matemática ya que la educación peruana a 
desarrollado una línea de avance en cada ciclo, nivel de estudio, llamado mapas 
de progresos, por ello debemos ver que nuestros estudiantes cumplan con los 
contenidos trazados y no avanzar por avanzar. Y llenar de conocimientos teóricos 
que aburren a los estudiantes y hacen que nos les guste la matemática  
 
Características de la competencia resolución  problemas de cantidad. 
 
Según MINEDU (2016) La competencia resolución de problemas de 
cantidad se va a caracterizar porque el estudiante tendrá que reconocer los datos 
en problemas de contar, a través de acciones que le ayudaran a ejecutar 
problemas de adicción  diversos en los diversos contextos; asimismo comunicar y 
representar su pensamientos matemáticos  con afinidad al significado de los 
números y las operaciones empleadas en el estilo matemático como en las 
manifestaciones de anterior de posterior, de mayor, de menor que, de igual que, 





cálculo formal e informal y de usar el razonamiento y la argumentación para 
explicar su trabajo de agrupar, ordenar y de resolver el problema. 
 
Entendemos que en esta competencia los estudiantes resolverán 
problemas de cantidad se trabajara todo lo relacionado con las actividades 
aritméticas que deben de desarrollar los estudiantes de primer grado. Esta es una 
de las cuatros competencias que se plantea y hace énfasis en el conocimiento de 
los números y de sus composiciones y descomposiciones que se hace al número 
natural, en forma concreta. Esta competencia se caracteriza porque el estudiante 
tendrá que desarrollar capacidades específicas como el contenido de traducir 
cantidades a expresiones numéricas, el contenido  comunicar sus comprensión 
sobre los números y las operaciones, el contenido de usar habilidades y 
procedimientos de valoración  y calculo, finalmente el contenido de la 
argumentación afirmación sobre los vínculos de los  números y las operaciones.  
 
Importancia de la competencia resolución de problemas de cantidad. 
 
Podemos decir que es una de las competencia más importante ya que el 
estudiante al iniciar la primaria  ya debe tener nociones sobre la matemática ya 
enseñado en la educación inicial ya que de ahí partimos para construir el 
conocimiento matemático en la primaria construirá con los fundamentos del 
razonamiento matemático en la enseñanza del lenguaje simbólico- matemático a 
partir de la obtención de la información, de observar propiedades y establecer 
relaciones y resolver problemas concretas.  
 
MINEDU, (2015) nos menciona que en esta competencia resolución de 
problemas de cantidad nos hace hincapié sobre la importancia de la capacidad 
que los estudiantes deben de manejar en los números y cantidad, asimismo de 
evaluar los problemas de casos que implican procedimientos mentales y de 
estimación en el mundo real en el que se desenvuelva el estudiante.  
 
Asimismo, nos refiere también la importancia de tener un grupo de 





habilidad para solucionar problemas que se les presenta ya que necesitan para 
participar eficazmente en situaciones  de la vida cotidiana que surgen en la vida y 
el trabajo. 
Entonces podemos decir que es muy importante que el estudiante 
desarrolle las competencias ya que le será útil para que pueda desarrollarse en su 
comunidad ya que hará uso de todos sus saberes. 
 
La importancia de la matemática en estos últimos tiempos se  debe a las 
etapas dinámicas que necesita para explicar y de su intervención oportuna del 
estudiante asimismo ya que no se  observada la tarea exigente no como se 
enseñaba antes ahora está pasando hacer una actitud positiva en el paso de  
aprendizaje. Lo mismo le permite al estudiante consiga sus  habilidades, 
entendimiento  y actitudes que le permitan el entendimiento de los textos, para 
lograr su desarrollo cognitivo. 
  
Asimismo nos menciona que el estudiante al culminar el primer grado de  
primaria  se debe conseguir que el estudiante aprenda a juntar elementos, 
agrégalos, quitarles cantidad a desarrolla la suma y resta con número, a elaborar 
problemas y solucionarlos. 
Demostrar su entendimiento de los números en el cardinal del primero al 
decimo  
Expresa su comprensión del número como ordinal hasta el décimo, como cardinal 
en los números ordinales contara hasta el 50 y el reconocer la decena hasta el 
número, asimismo tendrá que realizar comparaciones entre dos cantidades, por 
ultimo deberá tener la habilidad de realizar la adición y sustracción hasta el 
numero 20 utilizando representaciones gráficas y  en forma oral.  
 
Utilizará estrategias para desarrollar el cálculo mental, al realizar sus 
sumas de cifras parecidas, realizara el conteo de elementos y su descomposición 
hasta el número 10; para desarrollar el cálculo escrito en relación a la suma y la 
resta sin canje; utilizando su táctica de comparar los elementos de uno a uno y 






Aprenderá a comparar en su forma vivencial y concreta, la cantidad de 
objetos utilizando formas no convencionales de medir o distinguir el tiempo 
utilizando unidades convencionales en relación a su vida cotidiana. 
Explicará las formas de equivalencia de los números con materiales 
concretos estructurados y no estructurados y mencionara los procesos que sigue 
para solucionar sus problemas. 
Explica las equivalencias de un número con ejemplos concretos y 
menciona los pasos que siguió en la resolución de un problema. 
 
Dimensión 1: Traduce cantidades a expresiones numéricas 
 
Minedu (2016) lo menciona: como  cambiar los datos presentados y la condición 
den problema al expresarlos en números  y que tengan relación entre sí, ya que 
formara parte del sistema compuesto de los números asimismo de las 
operaciones y las propiedades de ella. También es plantear problemas de una 
situación y expresarlas en números para luego ver los resultados en una forma 
numérica, que cumpla las indicaciones del problema   
 
En esta dimensión podemos encontrar autores que nos darán definiciones como: 
 
Según López (2011) refiere que se puede mencionar que los estudiantes 
poseen la competencia de desarrollar la secuencia numérica. Ya que el estudiante 
será competente de iniciar con una sucesión en cualquier intervalo de la misma y 
contar en forma ascendentemente o descendentemente a partir del inicio.  
Podemos decir que la secuencias de números es cuando se establece el vínculo 
entre términos como: el de antes de, detrás de. Esto es señalar los objetos para 
signar los términos de la secuencia, también la atracción, el principio de orden 
estable, principio de irrelevancia en el orden, principio de cordialidad 
 
Asimismo López (2011) refiere que seriar es ubicar los elementos 
ordenadamente en base a una regla  establecida como puede ser  la altura, la 






Características Traduce cantidades a expresiones numéricas 
Según el Minedu (2016) nos dice que se va caracterizar en cumplir los objetivos 
de que realiza la tarea de juntar, de agregar , de quitar cantidades, así también de 
las  manifestación de la suma  y la resta con los números naturales; al proponer y 
solucionar problemas. 
Las características de contar según López (2011) se caracteriza por: 
 
Principio de abstracción: cualquier unión de objetos que son contar. 
Entonces la labor  en clase será evidentemente cuantificar los elementos 
presentes del aula y también los aportes como las chapas, las canicas, el maíz,  
los palitos de fosforo, los palitos de chupetes, etc. Al inicio de orden estable: la 
secuencia de conteo debe estar acompañado de una serie de acciones como unir 
o juntar elementos de dos términos segundos, la de irrelevancia en el orden: ya 
que el estudiante debe asimilar el orden de los elementos a la hora que se 
cuentan los elementos, el inicio de la biunivocidad: cada elementos tendrá un y 
solamente un término de sucesión, el inicio de la cardinabilidad: el último de ser 
contado tendrá la el correspondiente de los objetos de colección. En este proceso 
esencial es para fundamentar el concepto de número. 
 
 Esta dimensión va ser importante ya que el estudiante tendrá que aplicar 
estrategias para llegar a completar una sucesión de números u objetos según se 
les presenta de acuerdo al nivel en que se encuentre. En los primeros años de la 
educación primaria el estudiante iniciara el trabajo con los materiales concretos 
estructurados y no estructurados para unir, juntar, agregar, quitar y realizar 
secuencias de números para que su aprendizaje sea significativo y se pueda 
cumplir con el indicador de desempeño del ciclo en esta caso será el III ciclo. 
Podemos observar que tendrá que desarrollar  esta dimensión se caracteriza 
porque se desarrollaran  
La clasificación, es el reconocer las propiedades de los objetos y establecer la 
relación entre sí  de similitud y diferencias del grupo según su clase. También se 
dice que es estudiante estructura el mundo que le rodea ordena los objetos por su 





las características de los objetos. Por ello la clasificación para los estudiantes 
pasa por: 
Etapa de alineamiento Escoge los elementos  de una sola característica en 
forma continua o discontinua de forma heterogénea. 
Etapa de objetos colectivos  
Es la colección que se relaciona entre dos o tres características formadas por 
similitud. Siempre son objetos que constituyen la misma característica.  
Etapa de objetos complejos Es la unión de los objetos iguales en esta colección 
aunque con más variedad ya sea en forma geométrica o en figuras de su 
existencia. 
Etapa de colección no figural Es la etapa que se componen de dos situaciones  
diferenciados. 
La clasificación es importante ya que al estudiante va  establecer el orden entre 
los elementos y agrupar, también el de abstraer y clasificar con una o más 
características, forma, clase y subclase y diferenciar el grado de una establecida 
cualidad y representarla de forma gráfica reconociendo las reglas. 
La seriación, los autores nos mencionan que es establecer a los elementos 
estableciendo un cierto orden o secuencia señalada previamente. Ya que le 
permite desarrollar  correspondencia comparativas entre los objetos de un 
conjunto y ordenarlo según sus diferencias en forma ascendente y descendente. 
La seriación en los estudiantes pasa por etapas como: 
Operación de transitividad En esta etapa el estudiante aprenderá a comparar 
tres elementos por ejemplo 6 es mayor que 5 y 5 es mayor que 2 y deduce que 6 
es mayor que 2. También se podría decir que el balde A es mal alto que el balde 
B y el balde B es más alto que el balde C, entonces el balde A es más alto que el 
balde C. Por ello la transitividad es un procedimiento lógico que nos lleva a 
construir una secuencia completa. 
Operación de reversibilidad Esta operación nos dice que se debe comprender 
que son dos relaciones inversas, mejor dicho se debe iniciar de mayor a menor, la 
acción de ordenar los objetos del más pequeño o el más grande de un conjunto 
está seriando. 





Primera etapa Consiste en agrupar parejas de uno pequeño y el siguiente 
grande, así construye una escalera, el estudiante se concentrara en seguir la 
línea base. 
Segunda etapa Se inicia con la prueba y error, ahí el estudiante lograra formar 
una sucesión, con penuria para luego ordenar de forma total. 
Tercera etapa Al final de esta etapa el estudiante será hábil de realizar una 
secuencia de la forma rápida y correcta, sin presentar ninguna dificultad. 
La seriación es muy importante ya establecerá la relaciones de más que 
menos qué y comparar de acuerdo al nivel de complejidad que se le presenta ya 
que tendrá que representarla gráficamente  y de identificar las reglas de una serie 
dada. 
Podemos decir que la seriación es una parte esencial en el desarrollo de la 
enseñanza de la matemática ya que nos ayudara a establecer muchas relaciones 
y comparaciones entre los números y objetos a trabajar en esta competencia. 
 
Importancia de traducir cantidades a expresiones numéricas 
 
Podemos decir que es muy importante ya que a los estudiantes les ayudara a 
mejorar el aprendizaje de las, según algunos autores: 
 
MINEDU (2015) nos dice que en los primeros grados resulta fundamental 
proponer situaciones que permitan a los estudiantes deben construir con el 
sentido de las funciones del número para ellos deben aprender a establecer un 
determinado número a una agrupación, como manifestar su medida o 
cuantificador, realizar operaciones de inversas al anterior y ordenar una colección 
por medio de números  ordinales. 
 Entonces podemos decir que los estudiantes deben de conseguir de 
manera integral la construcción de sus conocimientos matemáticos sobre el 
trabajo con los números. 
 







Minedu (2016) menciona que es la forma de manifestar al entender la asimilación  
de las definiciones numéricas, las propiedades, operaciones las unidades de 
medida, en una estrecha relación entre ellas, utilizando un estilo numérico  de 
distintas presentaciones que se le da, asimismo leerla e informar su contenido 
numérico. 
 
En esta dimensión reconoceremos que los estudiantes deben adquirir el 
conocimiento de la relación que hay entre el número y la cantidad de los objetos 
que lo representan esta es una dimensión fundamental que el estudiante debe 
desarrollar para poder avanzar las demás dimensiones, por ellos algunos autores 
lo definen como: 
Para Piaget, la definición de números y su enseñanza va relacionado al 
proceso de la lógica en los estudiantes. El proceso de la lógica a su vez va 
relacionado a las habilidades de establecer clasificaciones y secuencias con los 
elementos de su entorno. Podemos ver que Jean Piaget nos hace la referencia de 
que los estudiantes deben relacionar los números con las cantidades de los 
objetos.  
 
Para Fernández, F., et al (2012), refiere que la enseñanza  de la 
numeración no es nada compleja como dicen ya que se realiza en toda la etapa 
primaria. El estudiante desde pequeño expresa en forma oral los números, 
asimismo asocia las cantidades al querer relacionarlo con los números con los 
elementos, conocer la unión de los números con una operación matemática. 
 
 Nos dice también que un número no es una solo designarlo a un 
elementos  como por ejemplo una canica, menciona que describirá la unidad de 
más pequeña o grande que las demás y que guarde relación entre ellas. Entonces 
podemos decir que comprender los números, es algo complejo para la 
interiorización del conocimiento matemático de los estudiantes, por ello se debe 
buscar diversas estrategias, creativas e interesantes para los estudiantes ya a la 
mayoría de ellos se les hace aburrida las matemáticas y muchos más si se 






MINEDU (2015) cita a chamorro (2006) nos menciona que el concepto de 
los números se puede elaborar a partir de las prácticas en la vida diaria y en el 
contexto donde se desenvuelve, como  una secuencia verbal, para contar, como 
cardinal, para medir, como ordinal, como regla o signo. Nos dicen que la 
matemática lo debemos relacionar con los que nos rodea para que su 
conocimiento sea más fácil y real. 
 
Característica de comunica su comprensión sobre los números y las 
operaciones 
 
Esta dimensión ayudara a ver que compresión deberá tener que desarrollar el 
estudiante en el primergrado.se caracterizara porque tendrá que desarrollar los 
principios de orden que se dan de paso a paso, el inicio de método estable que es 
la cantidad que se asigna a un número correctamente, al inicial el conteo, el 
principio de cardinalidad que se da al lugar y orden que ocupa un determino 
objeto. 
Entonces debemos tener en cuenta estas características ya que nos 
informa de lo que el estudiante debe trabajar en esta dimensión. Y debe 
desarrollar para lograr la competencia estudiada. 
 
Importancia de comunica su comprensión sobre los números y las 
operaciones 
 
La importancia en conocer el uso de la comprensión de los números en el inicio 
de la educación primaria es indispensable para el avance de sus aprendizajes. 
 
Asimismo Segovia I., et al (2011) también afirman que en el mundo actual 
es muy importante tener el entendimiento de los números para el aprendizaje 
integral de los individuos, por ello un aprendizaje significativo de los números 
naturales es obligado el entendimiento  del método numérico que los ordena. El 
aprendizaje en conexión con el número que debe relacionarse en su vida diaria 





significativo de los números, para involucrarlo en su vida cotidiana y el contexto 
que lo rodea.  
 
En esta dimensión el estudiante tendrá que cumplir con los objetivos de 
expresar la comprensión de los números como los números ordinal del primero 
hasta el décimo, como los números cardinal hasta del 1 al 50 y de la decena 
hasta  el número 20, en relación a la semejanza de dos proporciones, y de los 
cálculos de la adición y la sustracción incluso el número 20, utilizando varias 
representaciones y léxico cotidiano. 
Es necesario que el estudiante interiorice las nociones de la competencia 
de resuelve problemas de cantidad para poder pasar al siguiente grado. 
 
Dimensión 3: usa estrategias y procedimientos de estimación y cálculo 
 
Minedu (2016) nos menciona que el estudiante deberá clasificar, adaptar, 
combinar o crear diversas estrategias, procedimientos de cálculo mental y escrito, 
asimismo de la valoración, de aproximación, de medición, de comparación 
cantidades y de ejecutar diversos recursos. 
En los procedimientos del aprendizaje en el área de la matemática los 
educandos deben desarrollar la habilidad y destreza en el cálculo oral y escrito 
según el grado y ciclo en que se encuentre. 
 
Presentaremos la definición del cálculo, según Segovia y Lupiañez (2011) 
nos menciona que el cálculo es una tarea humana esencial. Que enfrentamos día 
a día  en situaciones diversas de la vida cotidiana, que comprende la elaboración 
de los cálculos numéricos. Decimos que estimar es mencionar un número 
incognito iniciado con distintos números que si son parecidos, y conlleva el 
entendimiento y utilizar lo señalado los algoritmos y sus procesos. En esta etapa 
el estudiante desarrolla el cálculo en una forma donde, no utilizara estrategias 
manuales para dar una respuesta rápida. 
 
Según Chamorro (2006) citado por Ministerio de Educación nos dice que 





recomposición de los números de variadas formas, para lo cual es indispensable 
conocer las características del sistema de numeración, como, los algoritmos de 
las operaciones matemáticas básicas y sus métodos operativos que se han 
elaborado con base en estos principios. Podemos decir que el cálculo es una 
forma de formalizar lo que el estudiante  aprendió de forma concreta es decir se 
va al abstracto.  
 
Según García, y González (2011) dice que para la conocer de las 
ejecuciones de las  estimaciones de los números  es importante saber:  
El entendimiento de las operaciones: nos hace referencia al conocimiento de la 
adición, la sustracción, la multiplicación, la división, etc., que a veces se pueden 
comprender en formas algorítmicos, como pasos instintivo que se aplican para la 
elaboración de los resultados.   
 
A las  “operaciones” las podemos mencionar con son actividades internas 
que se relacionan con el razonamiento lógico ya que entre ella   permite la 
resolución de los problemas  que serán parte del aprendizaje de los 
conocimientos matemáticos más complejos.  
Entonces afirmar que cuando el estudiante haya desarrollado su habilidad 
de forma concreta tendrá que realizar operaciones de forma mental para luego 
expresarlo de forma verbal.   
 
Característica de usa estrategias y procedimientos de estimación y cálculo 
 
Minedu 2016 usa procedimientos para hallar el cálculo como la adición de la 
misma cifras, el conteo y descomponer hasta el numero 10 asimismo el cálculo 
escrito tendrá que desarrollar la adición y sustracción sin canje y hallar 
habilidades de comparar como las equivalencias uno a uno; y otros procesos. Lo 
desarrollara en forma práctica y con materiales concretos de masa estructurada o 
no estructurada, medida, tiempo relacionado con la vida cotidiana. 
 
Sabiendo esta definición que nos da podemos decir que el estudiante del 





habilidad de contar hasta 10 asimismo descomponer dicho número sin ninguna 
dificultad ya que de ello partirá las operaciones básica de adición y sustracción y 
se la misma manera realizara  sus operaciones matemáticas de forma mental sin 
uso de ningún material concreto ya sea estructurado o no estructurado. 
Importancia de usa estrategias y procedimientos de estimación y cálculo 
 
La estimación y el cálculo es muy importante que el estudiante desarrolle esta 
capacidad ya que lo podrán aplicar en los distintas en la etapa primaria y es 
aplicado en sus vida cotidiana sin saberlo, de la misma manera es importante 
conocerlo ya que es la base para los estudiantes  se plantean las actividades 
como: ordenar, descomponer, series ascendentes y descendentes, dobles, 
mitades, tercera parte, paso de una unidad a otra, cálculos de longitudes, 
perímetros, áreas, etc.  
 
Ortiz (2013) nos expone que las ventajas que aporta a los estudiantes el 
cálculo mental es que desarrollara una formación matemática, desarrollara sus 
capacidades y su utilidad en la vida diaria, por ellos el estudiante al des Cálculo 
mental desarrollar su cálculo mental podrá intercambiar información, planteara 
ejemplos cotidianos será más autónomo y podrá desenvolverse en la vida 
cotidiana sin ningún problemas.  
 
 En esta dimensión el estudiante de primer grado tendrá que dominar 
estrategias cálculo mental de la adición, el conteo, la descomposición del 10, el 
cálculo escrito de la adición y sustracción, la comparación de uno y otro de forma 
vivencial y concreta, el uso de las medidas y unidades convencionales de su vida 
cotidiana. Para que los estudiantes interioricen mejor el cálculo matemático, 
primero se inicia con lo que el uso de material concreto para luego poder 
interiorizar el cálculo mental y plasmarlo en el cálculo escrito. 
 







Minedu (2016) nos menciona que el estudiante debe explicar su evidencia sobre 
el vínculo de los números con las operaciones basado en la relación de los 
números naturales, números enteros, números racionales y reales de acuerdo a 
sus operaciones y propiedades de comparación de acuerdo a los casos que se 
les presente  ya que tiene que tiene explicar de acuerdo al caso. En esta 
dimensión al referirnos sobre cómo se involucra la resolución de problemas como 
parte de una de las dimensiones ya en esta desarrolla todas la demás 
dimensiones para poder cumplir con lo dispuesto de una enseñanza que activara 
todas sus estrategias.  
 
Según García y González (2010) menciona que, la resolución de 
problemas, comprende la enseñanza de algunas destrezas de representar, 
normas y habilidades frecuentes y otras particulares. Asimismo, participa en la 
decodificación de mensajes y la competencia de relacionar las definiciones y 
procesos, para luego encontrar las posibles soluciones, asimismo reconocer la 
más adecuada para la resolución del problema. 
En este dimensión es importante ya que constituye uno eje principal en la 
matemática ya que se trabaja a través de las resoluciones de problemas ya que el 
estudiante activara sus desafíos intelectuales de leer, comprender, reflexionar y 
buscar estrategias para presentar la respuesta.   
 
Para Segovia, I., et al. (2011) Nos menciona que los problemas del mundo 
real que se les presenta deben desarrollarse con las operaciones matemáticas de 
adición y sustracción. En la solución de los problemas podemos distinguir que 
entre los  problemas que presentan unos pasos o procesos muy fáciles, que son 
aquellas que se desarrollan con las operaciones matemáticas  ejecutados por 
única vez. 
 
Asimismo Bedon (2014) nos menciona que en una situación problemática 
el estudiante moviliza todos sus recursos al mismo tiempo para elaborar un 
esquema de procesamiento para resolver el problema Asimismo podemos 
observar que el autor también afirma que para desarrollar una resolución de 





En estos tiempos los docentes deben encaminar a los estudiantes a buscar sus 
estrategias para resolver una situación problemática, ya que estas situaciones 
que se plantean son vivencias de la vida cotidiana y significativa para los 
estudiantes. 
 
Característica de argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y 
las operaciones 
 
Una de las características de la resolución de problemas es que se divide del 
superficiales son las que desarrolla los estudiantes de primer grado donde se les 
presenta la palabra clave en los enunciados y profundas son las que el estudiante 
tendrá que aplicar los procesos para desarrollar los problemas 
 
El estudiante tendrá  argumenta afirmaciones en la resolución de 
problemas, es la relación de las operaciones con lo numérico  para preparar 
aseveraciones cobre los números enteros los números naturales, números 
racionales, números reales, en sus ejecuciones y propiedades; relacionado  la 
comparación de sus hechos a partir de un caso particular  donde podrá validarlo, 
refutarlo con ejemplos. 
 
 Por ello al estudiante se le presenta problemas para que pueda aplicar las 
diversas estrategias donde tendrá que argumentar sus formas de buscar las 
soluciones del problema. 
 
Importancia de argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y 
las operaciones 
 
En esta dimensión el estudiante de primer grado tendrá que dominar la 
explicación de la equivalencias de un numero dado con ejemplos concretos ya 
sean con material estructurado o no estructurado asimismo deberá describir los 
pasos que siguió para desarrollar la resolución de problemas. Para luego seguir 






La resolución de problemas en estos ultimo tiempos ha cobrado mayor 
importancia en especial en nuestro país ya el área de matemática se centra en el 
enfoque de resolución de problemas ya que el estudiante debe recolectar, 






La reciente investigación tiene como propósito establecido, en el cual se debe 
remarcar el aprovechamiento que se le otorgará el nuevo entendimiento que se 
adquiere de esta forma aportar valiosa información el cual contribuirá a las 
investigaciones futuras. El presente trabajo de investigación se sustenta en los 
siguientes aspectos  a tratar. Existe preocupación por saber sobre las debilidades 
que tienen los estudiantes en la competencia resuelve problemas de cantidad, 
para resolver sus operaciones matemáticas. No se han realizados investigaciones 
específicas, siempre han sido de forma general, en este sentido no se puede  
definir el área afectada en el conocimiento matemático ya cuenta con 
componentes distintos y así finalmente poder  desarrollar un programa de 
intervención que solucione el problema.  
En esta investigación se estará  evaluando un componente del área de 
conocimiento matemático, para luego analizar la evaluación y realizar un 
programa de intervención para atacar el problema presentado. Es importante 
realizar este tipo de investigaciones ya que se hace de una forma específica y no 
general como otras investigaciones revisadas ya que favorecerá al desarrollo 
especifico de la dificultad presentada en la evaluación. En esta institución, se 
observa que hay estudiantes que presentan problemas en el área de matemática 
y comunicación. Es por ello se realizara esta  investigación que pretende 
determinar la relación que existe entre influye positivamente la competencia 
resuelve problema de cantidad de los estudiantes de 1º grado de primaria de la 







Justificación  teórica 
 
La  investigación teóricamente  contribuirá  en ampliar los conocimiento  sobre la 
competencia resolución de problemas de cantidad asimismo el programa Jueludi 
aportara a mejorar el avance de los estudiantes que presentan dificultades en el 
área de matemática, ya que existe poca información sobre las características de 
cada dimensiones, asimismo como fruto de los resultados alcanzados y los 
consecuencia formen un marco teórico que nos darán un resultado favorable o 
desfavorable del programa Jueludi en su aplicación , por consiguiente se podrá 
recomendar el usos efectivo del programa y su aplicación. 
Competencia resuelve problemas cantidad, se presenta curricular Nacional como 
una competencia que se tiene que trabajar con los estudiantes desde el nivel 
inicial, primaria y secundaria, por esta razón debemos tener la prioridad de que 
nuestros estudiantes no tengan ninguna dificultad para que sigan su avance.  
Sabemos que el Perú presenta un problema latente en todas las instituciones 
educativas ya que algunos  estudiantes  presentan dificultades en el desarrollo de 
esta competencia resolvemos problemas de cantidad, ya que en estos tiempos la 
matemática se aplica en la vida cotidiana en el tercer milenio los estudiantes 
deben estar preparados ante los retos la vida actual con sus múltiples contextos 




Este trabajo de investigación pretende aportar un programa que apoye en el 
cumplimento de los indicadores de desempeño de los  estudiantes que presenten 
problema de aprendizaje en la competencia resolución de problemas de 
matemática en el terreno educativo,  se quiere medir la eficiencia del programa 
utilizando habilidades de juegos lúdicos en la  competencia resuelve problemas 
de matemática orientadas hacia el desarrollo del estudiante y averiguar dotar al 
docente de materiales  efectivos en la enseñanza, en especial para el 
procedimiento de habilidades de la competencia, la capacidades y los indicadores 
de desempeño ,por esta razón debe ser más positivo su ejercicio como maestro 





estudiantes. Se hará  el uso del programa “Jueludi”, que se aplicaran en forma 
grupal, con un conjunto de estrategias en sesiones dirigidas al grupo experimental 
las que permitieran que este grupo de  estudiantes mejoren las dimensiones y al 
finalizar dicho programa se les evaluara para verificar el éxito del programa. 
Viabilidad: se contó con la participación de los  estudiantes del grupo experimental 
y el grupo de control, para la aplicación del programa de Jueludi  en coordinación 
con la institución educativa 1173 “Julio C. Tello”, además de contar con un el 
dominio indispensable en la habilidades lúdicas que se pueden aplicar en la 
matemática. 
 
1.4  Problema 
 
Las graves crisis que está pasando en  los sistemas educativos de todos países 
de América Latina y el Caribe, es el bajo nivel  escolar en las diversas áreas, por 
este motivo el Laboratorio Latinoamericano de Evaluación de la Calidad de la 
Educación , en conjunto con la Oficina Regional de Educación de la UNESCO 
para América Latina y el Caribe  efectuaron el Segundo Estudio Regional 
Comparativo y Explicativo con el fin de observar  y hacer un análisis de la forma 
como se dando el aprendizaje a los estudiantes en las áreas de matemática, la 
lectura y la ciencia del tercer y sexto grado  de Educación Primaria en 2005 y 
2006,  asimismo que factores importantes están relacionados a los resultados en 
los colegios. 
 
El Perú no es ajeno a esta realidad ya que en los niveles de enseñanza  en 
el área de la matemática, según las notas obtenidas por los estudiantes son 
alarmantes, por la repercusión de aseverar el progreso de las habilidades  desde 
los estudiantes de los primeros grados de la educación básica regular, ya que es 
la base del aprendizaje futuro de los estudiantes.  La Evaluación PISA (2013) 
indica  que el Perú quedó último, tanto en comprensión lectora, como en el área 
de matemática y el área de ciencia, la puntuación promedio que determina  la 
Organización para la Cooperación y el Desarrollo Económico, para los tres rubros 





de 494 en el área de matemática, 501 en el área de ciencias y 496 para 
comprensión lectora respetivamente. 
 
Sin embargo, Perú no solo obtuvo puntajes muy  por debajo de este 
promedio, sino que ocupó el último lugar en todas las categorías. 368  en el área 
de matemáticas, 373 en el área de ciencias y 384 para comprensión lectora, 
fueron las puntuaciones que alcanzaron  respectivamente, todas vencidas por los 
menos 64 países integrantes de dichas evaluaciones. En esta última prueba, 
ocupamos el penúltimo lugar en ciencia y el antepenúltimo lugar en matemática y 
comprensión lectora. 
 
 Por este motivo se presentó  el plan del Proyecto Educativo en la cual se 
propone  un cambio integral y articulado que durara quince años en un mismo 
ideal, una meta donde estén comprometidos, estudiantes, padres de familia y la 
comunidad donde habitan.  
En este proyecto nos da a conocer que para mejorar el aprendizaje de los 
estudiantes que aprenden a partir de sus experiencias. Sabiendo que nuestro país 
es rico en diversidad, el proyecto educativo nacional propone (2014) el marco 
curricular  menciona la forma cuidadosa  un grupo de delimitadas expectativas de 
la enseñanza para edificar el país que deseamos, para poder lograr a lo largo de 
la educación básica, permite manifestar la extensa  pluralidad del país. 
 
El marco curricular uno de los aprendizajes fundamentales nos dice: (2014) 
que la matemática, la ciencia y la tecnología lo aplicamos en todo los momentos 
de la vida, por ello los problemas que se les presente  debe  ser de su vida 
cotidiana, donde ellos aplicaran sus diversas estrategias  
 
Siendo esto la enseñanza esperados en el marco curricular que debemos 
tenerlo  presente, ya que en los últimos años en las pruebas ECE evaluados a los 
educandos del III ciclo del segundo grado del nivel primario en el curso de 







Tabla Nº 1:  






Fuente: Ministerio de educación del Perú (Oficina de medición de la calidad de aprendizajes) 
Por ello también se propuso los mapas de progresos  que ayudaran a los 
docentes a definir las metas estudios por los ciclos de aprendizajes y así cumplir 
con los aprendizajes esperados. Así mismo las rutas de aprendizaje  ofrecen a las 
docentes sugerencias didácticas para mejorar el aprendizaje de los estudiantes. 
Aplicando esta propuesta que  pretende  mejorar la calidad educativa de los 
estudiantes, ya que en las evaluaciones regionales se observa el bajo nivel 
satisfactorio en el curso de matemática. Si esto se observa a nivel nacional 
podemos observar como fue el rendimiento de los estudiantes a nivel de Lima 
Metropolitana en estos tres últimos años. 
 
Tabla Nº 2: 







Fuente Ministerio de educación del Perú (Oficina de medición de la calidad de aprendizajes) 
 
En este cuadro podemos observar el avance y retroceso en la evaluación 
de la prueba ECE del área de matemática, en estos últimos años. Al  observar 
estos resultados debemos tener la prioridad de mejorar el área de matemática y 
buscar las herramientas necesarias para elevar el nivel en el área de matemática.  
 
 
Logro ECE 2013 ECE 2014 ECE 2015 
% % % 
Satisfactorio 16,8 25,9 26,6 
Proceso 32,3 35,3 42,3 
Inicio 50,8 38,7 31,0 
Logro ECE 2013 ECE 2014 ECE 2015 
% % % 
Satisfactorio 23,3 31,3 29,0 
Proceso 36,6 37,1 45,0 





Tabla Nº 3:  
Resultados de las evaluaciones ECE de  matemática a nivel de la unidad de 






En este cuadro podemos observar que en el área de matemática en estos 
últimos años ha visto un notable avance, pero no significativo ya que todavía falta 
elevar el nivel  de satisfactorio.  
 
En la institución educativa Nº 1173 “Julio C. Tello”, en las evaluaciones de 
prueba ECE en estos últimos años, los estudiantes del segundo grado han tenido 
un bajo nivel en el área de matemática, ya que son muchos los factores uno de  
ellos es que estudiantes que no han interiorizado las nociones matemáticas en el 
nivel inicial y en primer grado. 
 
Por ello el bajo nivel para resolver operaciones matemática y resolución de 
problemas, la falta de soporte familiar en la enseñanza de sus hijos y la falta de 
estrategias didácticas para mejorar el aprendizaje de dicha área.  
 
Por este motivo se quiere evaluar y detectar las dificultades que presentan  
los estudiantes del primer grado ya que es el inicio de los conocimientos en el 
área de matemática teniendo los resultados de dicha evaluación aplicaremos el 
“Programa  Jueludi para mejorar resolución de problemas de cantidad en 
estudiantes de 1º grado de primaria, institución educativa 1173, Ugel 05, 2017”.  
 
Para mejorar el problema que se está presentado y se pueda tener una 
buena base para la iniciación en el área de la matemática y comprobar que el 
programa fue efectivo para mejorar el problema y poder tener estudiantes con 
buena base para continuar el segundo grado y poder salir satisfactoriamente en el 
área matemática en la prueba ECE. 
Logro ECE 2013 ECE 2014 ECE 2015 
% % % 
Satisfactorio 19,4 30,6 31,3 
Proceso 43,3 33,6 43,4 









¿Cuál es el efecto de la ejecución en el Programa  Jueludi para mejorar  la 
resolución de problemas de cantidad en estudiantes de 1º grado de primaria, 




Problema específico 1 
 
¿Cuál  es el efecto de la ejecución el programa de Jueludi en traducir cantidades 
a expresiones numéricas en los estudiantes de 1º grado de primaria de la 
Institución Educativa 1173, Ugel 05, 2017? 
 
Problema específico 2 
 
¿Cuál es el efecto de la ejecución en el programa Jueludi en comunicar su 
comprensión sobre los números y las operaciones de los estudiantes de 1º grado 
de primaria de la Institución Educativa1173, Ugel 05, 2017? 
 
Problema específico 3 
 
¿Cuál es el efecto de la ejecución en el programa Jueludi en usar estrategias y 
procedimientos de estimación y cálculo de los estudiantes de 1º grado de primaria 
de la Institución Educativa1173, Ugel 05, 2017? 
 
Problema específico 4 
 
¿Cuál es el efecto de la ejecución en el programa de Jueludi en argumentar 
afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones de los estudiantes 









La aplicación El programa de Jueludi tiene un efecto significativo en la 
competencia de resolución de problemas de cantidad en los estudiantes del 1º 




Hipótesis específica 1 
 
La aplicación  programa Jueludi tiene un efecto significativo en la mejora la 
resolución de problemas de cantidad en la dimensión traducir cantidades a 
expresiones numéricas en los estudiantes del 1º grado de primaria de la 
Institución Educativa 1173, Ugel 05, 2017. 
 
Hipótesis específica 2 
 
La aplicación del programa Jueludi tiene un efecto significativo en la mejora la 
resolución de problemas de cantidad en la dimensión en comunicar su 
comprensión sobre los números y las operaciones de la ejecución en los 
estudiantes de 1º grado de primaria de la Institución Educativa 1173, Ugel 05, 
2017. 
 
Hipótesis específica 3 
 
La aplicación del programa Jueludi tiene un efecto significativo en la mejora la 
resolución de problemas de cantidad en la dimensión en usar estrategias y 
procedimientos de estimación y cálculo en los estudiantes del 1º grado de 







Hipótesis específica 4 
 
La aplicación del programa Jueludi tiene un efecto significativo en la mejora la 
resolución de problemas de cantidad en la dimensión en argumentar afirmaciones 
sobre las relaciones numéricas y las operaciones de los estudiantes del 1º grado 






Determinar el efecto del uso del programa Jueludi para mejorar la resolución de 
problemas de cantidad en los estudiantes del 1º grado de primaria de la Institución 




Objetivo específico 1 
 
Determinar el efecto programa Jueludi para mejorar la dimensión traducir 
cantidades a expresiones numéricas en los estudiantes del 1º grado de primaria 
de la Institución Educativa 1173, Ugel 05, 2017. 
 
Objetivo específico 2 
 
Determinar el efecto  programa Jueludi para mejorar la dimensión comunicar su 
comprensión sobre los números y las operaciones en los estudiantes del1º grado 
de primaria de la Institución Educativa 1173, Ugel 05, 2017. 
 
Objetivo específico 3 
 
Determinar el efecto programa  que produce el programa Jueludi para mejorar la 





estudiantes del 1º grado de primaria de la Institución Educativa 1173, Ugel 05, 
2017. 
 
Objetivo específico 4 
Determinar el efecto programa Jueludi para mejorar la dimensión  argumentar 
afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones en los estudiantes 











































2.1. Variables de investigación 
 
Variable independiente 1: Programa Jueludi  
 
 
Definición Conceptual: juegos  
Piaget (1976) nos da a conocer una teoría general del juego, donde afirma que el 
juego y la imitación son parte del desarrollo de la inteligencia ya que pasan por los 
procesos de asimilación y adaptación. 
 
Variable  dependiente 2: competencia resolución de problemas de cantidad 
 
Definición Conceptual: competencia resolución de problemas de cantidad  
Ministerio de Educación (2016) nos menciona que el estudiante debe  solucionar 
los  problemas y propone unos novedosos problemas donde le conlleve la 
búsqueda para construir y entender las nociones de números, como el sistema 
numérico, sus operaciones y propiedades, asimismo aplicara en su solución la 
estimación o cálculo exacto, asimismo escogerá la estrategia, pasos, unidades 
diversas y varios recursos, en el razonamiento lógico realizara comparaciones 
que lo aplicara en analogías, asimismo en caos particulares en el proceso de la 
resolución de problemas.  
 
2.2 Operacionalización de la variable 
Definición Operacional:  
 
Según Hernández, Fernández y Baptista  (2014)  nos menciona que el concepto  








Operacionalización de la variable resuelve problemas de cantidad 










objetos de acuerdo 
a las características 
en común 
1.Colorea el globo 
siguiendo la secuencia 
























































(17 - 20) 




los números y las 
operaciones 
Resuelve problemas 
de agrupación por 
características. 
Resuelve problemas 
de “más que” y 
“menos que” 
Resuelve problemas 
“más rápido” y “más 
lento” 
Resuelve problemas 




ordinales primero y 
ultimo  
3.Encierra en un círculo 
los objetos que tienen la 
misma característica 
común 
4.Tacha el elemento 
que pertenece al grupo  
5.Rodea y pinta el grupo 
el que tiene más  
6.Rodea y pinta el grupo 
el que tiene menos 
7.Encierra el objeto que 
pesa más  
8.Pinta el animal que 
pesa menos  
9.Pinta el animal que es 
más rápido  
10.Encierra el medio de 
transporte más lento  
11.Pinta el primer lugar  
12.Encierra el niño que 
llego ultimo 
Usa estrategias y 
procedimientos de 




hasta el 10 con 
ayuda grafica 
13.Cuenta las estrellas y 
colorea el número 
correcto 
14.Cuenta y une con 
una línea al número que 
corresponde 
15.Colorea según la 
cantidad que se indica 
16.Completa con 
dibujos según el número 
indicado 
17.Colorea el queso que 
tiene muchos agujeros 
18.Encierra  la nube  




numéricas y las 
operaciones 
Resuelve problemas 
con cantidades de 
hasta 10 objetos 
19. Resuelve problemas 
con ayuda grafica 
20.Resuelve problemas 
con ayuda grafica 
 







Asimismo  la metodología abarca un conjunto de métodos que determinan la 
investigación que se realiza, esto comprende lo siguiente: 
 
Respecto al método empleado, la presente investigación utilizó el hipotético 
deductivo. Valderrama (2013) refiere “El cual permitió contrastar las hipótesis a 
través de un diseño estructurado, asimismo porque busca la objetividad y medir la 
variable del objeto de estudio. En relación al método hipotético deductivo” (p.203) 
 
2.4. Tipo de estudio 
 
La reciente investigación, muestra que es de tipo aplicada por coincidir con lo 
propuesto por Valderrama (2013) menciona como que es activa, fluida, rutinaria y 
empírica, ya está unida a la investigación básica, ya que descubre las ventajas 
hipotéticas para encontrar la resolución, para aportar un beneficio a la comunidad.  
 
La  presente investigación tendrá un nivel explicativo, según Soto (2014) lo 
refiere como una intención de detallar la causa de los sucesos de un 
acontecimiento, detallando la causa de origen del efecto. En los estudios es 
donde intervienen las variables independientes (Causa) y dependiente (efecto). 
 
El enfoque cuantitativo según refiere Hernández, Fernández y Baptista  
(2014)  nos refiere que la recopilación de datos para comprobar la hipótesis en 
base a una medición numérica asimismo a un análisis estadístico para determinar 
una pauta en la conducta de la teoría. 
 
En conclusión podemos decir que el método  hipotético deductivo  se 
emplea para evidenciar la verdad o falsedad de una  hipótesis, que no se pueden 








2.5. Diseño de la investigación 
La investigación que se trabajara es de un diseño Cuasi experimental,  Según 
Hernández, Fernández y Baptista  (2014) indica que el estudio causi experimental 
de los individuos no se asigna de forma libre sino que ya están seleccionados ya 
que son conjuntos instintivos. Ya que se presenta de forma independiente como 
parte del experimento. 
Este plan obedece a la siguiente formula: 
G1 O1 - O2 
G2 O3 X O4 
  
Dice: 
G1 = Grupo Control 
G2 = Grupo  Experimental. 
O1 = Grupo control en el pre- test 
O2 = Grupo control en el post- test  
O3 = Grupo experimental en el pre- test 
O4 = Grupo experimental en el post- test 
X   = Experimento (Propuesta de sesiones que tratan sobre conocimientos y 
procedimientos) 
 
2.6. Población y muestra 
 
2.6.1. Población censal  
 
Según Soto (2014) es la totalidad del fenómeno que se va a estudiar ya que la 
población posee características en común la cual se estudia y nos da origen a los 
datos de investigación. 
La población de la presente investigación estará  constituida por 50 estudiantes 










Fuente: Margarita Rafaela Cunyarache Camasca 
 
2.6.2 La muestra  
 
la muestra representativa estuvo conformado por 50 estudiantes, donde 25 
pertenecieron al grupo control y 25 al grupo experimental a los cuales se les 
aplico el programa Juledi para mejorar la resolución de problemas matemáticos.  
 
Criterios de inclusión 
 
Todos los estudiantes del segundo grado A  y  B 
 
Criterios de Exclusión. 
 
No ser estudiante del primer  grado de la  Instituto Educativa  1173 “Julio C.  
Tello” 
Ser educandos del primer grado de educación primaria de la Institución  Educativa 
1173 “Julio C. Tello”, que no asistieron el día de la aplicación del test.  
 
 
2.7. Técnicas e instrumentos de recolección de datos 
 
Técnicas de recolección de datos  
 
Esta técnica fue empleada a través de una encuesta que consistió en la selección 
de la información de la muestra de estudio de la presente investigación. 
 









   
   







Para Soto (2015) la menciona como un instrumento de investigación que ayuda a 
la recolección de información  específica de las personas elegidas para la 
investigación. 
 
Técnica de Opinión de Expertos y su instrumento el informe de juicio de 
expertos: es aplicada y desarrollada por los expertos como son los magister y 
metodólogos, que evalúan los instrumentos y formatos de recopilación de 




Para Gómez nos menciona del cuestionario es: es  un conjunto de preguntas o 





Nombre del Instrumento: Prueba de la competencia de resolución de problemas 
de cantidad 
Nombre: Prueba  
Autora: Margarita Rafaela Cunyarache Camasca 
Objetivo: Es la recolección de datos a través de las encuestas realizadas a los 
estudiantes del primer grado con el fin de saber el problema de aprendizaje que 
presentan en la competencia de resolución de problemas de cantidad 
Población: estudiantes del 1º grado de educación primaria de la Institución 
Educativa 1173 “Julio C Tello” 
Número de ítem: 20 items 
Aplicación: evaluación directa  
Tiempo de administración: 45 min 
Niveles: 
 





Proceso (13 - 16) 
Logro     (17 - 20) 
 
2.8 Métodos de análisis de datos 
 
Se ejecutara el procedimiento  estadística  que corresponde a un análisis 
Inferencial, donde se aplicara el  software estadístico SPSS 22. Para elaborar 
porcentajes en tablas y figuras para presentar la distribución de los datos. Para 
elaborar la estadística descriptiva y la ubicación de la escala de medición, para 
contrastar después la hipótesis donde se aplicara la estadística no paramétrica. 
 
Prueba de hipótesis, se utilizó la prueba T-student si en ambos grupos se 
cumple el supuesto de normalidad, en caso contrario se utilizó la pruebe U de 
Mann- Whitney si no se cumple el supuesto de normalidad  en uno o ambos 
grupos. 
 
El nivel de significación, teóricamente es a= 0.05, que corresponde a un nivel 
de confiabilidad del 95%. 
 
Coeficiente de asociación de Phi, Rechazar H0 cuando la significación 
observada  “p” de los coeficiente del mismo modelo es menor que a. 
No rechazar H0   cuando la significación observada “p” de los coeficientes del 
modelo es mayor que  a. 
 




La validez del instrumento está confirmada por el dictamen de expertos que 
aprueba con la confiabilidad del instrumento prueba competencia de resolución de 
problemas de cantidad, que los recientes resultados prometedores en el juicio de 





Se utilizarán los siguientes aspectos de validación: 
 
Indicadores                                   Criterios 
 
Claridad          : Está formulado con lenguaje apropiado y específico. 
Objetividad  : Está expresado en conductas observables. 
Actualidad  : Adecuado al avance de la ciencia y la tecnología. 
Suficiencia  : Comprende los aspectos en cantidad y calidad 
Intencionalidad : Adecuado para valorar aspectos de las estrategias  
Consistencia  : Basado en aspectos matemáticos 
Coherencia  : Entre los índices, indicadores y las dimensiones. 
Metodología  : La estrategia responde al propósito del diagnóstico 
Pertinencia  : El instrumento es funcional   para el propósito de la     
                                    Investigación. 
 
Tabla 6 
Relación de validadores 
Validador Resultado 
Dra. Mildred Jèrica Ledesma Cuadros 




Mag. Maribel Cungiarache Camasca Aplicable 
Nota: La fuente se obtuvo de los certificados de validez del instrumento 
 
Confiabilidad de los instrumentos 
 
En concordancia con la confiabilidad de la explicación  que se brinda a través de 
la prueba serán analizadas y cada vez que se evalué reiteradas veces dichos 
instrumentos  no sufrirá alteración alguna brindando los mismos evidencias. 
Para realizar la confiabilidad del instrumento se realizó una prueba piloto que 
consistió en aplicar esta prueba a una pequeña muestra, para poder así identificar 








Confiabilidad competencia resuelve problemas de cantidad 
 
Estadísticos de fiabilidad 
KR20 N de elementos 
1,03 15 
Fuente: Elaboración Propia (2017) 
 
La interpretación: 
Se considera  a los niveles  de valoración  (De Vellis, 2006, p.8) 
Si se encuentra por debajo de .60 es inaceptable 
Si presenta el .60 a .65 es indeseable. 
Si se evidencia de .65 y .70 es mínimamente aceptable. 
Asimismo el .70 a .80 es respetable. 
Se considera  .80 a .90 es buena 
Finalmente  .90 a 1.00 Muy buena 
 
Evidenciando que el coeficiente KR20 superior a 1, 03,  señala asimismo que el 
grado de confiabilidad del instrumento se presenta muy bueno. Por ende se podrá 


































3.1. Descripción de los resultados 
 
Tabla 8.  
Nivel de resolución de  problemas de cantidad según el pretest y postest del 
grupo control y experimental 
Nivel de resolución de  
problemas de  cantidad 
Test y grupo 
Pretest 
Grupo control (n=25) Grupo experimental (n=25) 
f % f % 
 
25 100% 25 100% 
En Inicio 4 16,0 11 44,0 
En Proceso 16 64,0 12 48,0 
Satisfactorio 5 20,0 2 8,0 
 Postest 
En Inicio 10 40,0 2 8,0 
En Proceso 13 52,0 17 68,0 
Satisfactorio 2 8,0 6 24,0 
 
 
Resultados descriptivos pretest control y experimental de la variable 
resuelve problemas de cantidad. 
 
Antes  de la ejecución  del Programa “Jueludi” en el proceso de competencia en 
resolución de problemas de cantidad se observa en el pretest que el rendimiento 
inicial como para el grupo control  y el grupo experimental es homogéneos, es 
decir son similares, en cuanto se refiere con los resultados del pretest control el 
16, 0%  en inicio, el 64,0% en proceso y el 20,0% es satisfactorio. Así mismo en 
cuanto se refiere al grupo experimental, el 44,0%  en inicio, el 48,0% en proceso y 
el 8,0% es satisfactorio. Realizando el análisis de los resultados se señala que 
existe una mejora del 16% en el nivel de proceso y un 12% en el nivel 
satisfactorio en relación al grupo  de control y el grupo experimental. 
 
 Se obtiene al concluir que el  grupo de control y el grupo experimental se 
encontraron desigualdades numéricas significativas previas a la ejecución  del 






Resultados descriptivos postest control y el grupo experimental de la 
variable resolución de problemas de cantidad. 
 
En el Postest  se determina que después de la aplicación del Programa “Jueludi” 
en el desarrollo de competencia resolución de problemas de cantidad , los 
rendimientos finales como para el grupo control como experimental  son 
diferentes pues, se observa una ligera mejora en el grupo experimental en los 
niveles en proceso y satisfactorio con relación al grupo control, el producto 
representativo en el postest relacionado al nivel de resuelve problemas de 
cantidad de los estudiantes los resultados han sido los siguientes postest control 
el 40,0%  en inicio, el 52,0% en proceso y el 8,0% es satisfactorio. Así mismo en 
cuanto se refiere al grupo experimental, el 8,0%  en inicio, el 68,0% en proceso y 
el 24,0% es satisfactorio, realizando la comparación de los datos  existe una 
mejora del 16% en el nivel de proceso y un 16% en el nivel satisfactorio en 
relación al grupo  de control y al grupo experimental. 
En consiguiente se pudo concluir: que la aplicación del Programa mejoró 
la competencia resolución de  problemas de cantidad de los estudiantes. 
 
Figura 1. Nivel de resolución de problemas de cantidad según el pretest y postest 







Nivel de la dimensión traduce cantidades a expresiones numéricas según el 
pretest y postest del grupo control y experimental 
 
Nivel de traduce cantidades 
a expresiones numéricas 
Test y grupo 
Pretest 
Grupo control (n=25) Grupo experimental (n=25) 
f % f % 
 
25 100% 25 100% 
En Inicio 3 12,0 8 32,0 
En Proceso 16 64,0 14 56,0 
Satisfactorio 6 24,0 3 12,0 
 Postest 
En Inicio 10 40,0 3 12,0 
En Proceso 12 48,0 14 56,0 




Resultados descriptivos pretest control y experimental de la dimensión 
traduce cantidades a expresiones numéricas. 
 
Antes  de la ejecución del Programa “Jueludi” en el desarrollo de competencia de 
resolución de problemas de cantidad en la dimensión: Traduce cantidades a 
expresiones numéricas se observa en el pretest donde el  efecto inicial tanto para 
el grupo control como también para el grupo experimental son homogéneos, es 
decir son similares, en cuanto se refiere con los resultados del pretest control el 
12,0%  en inicio, el 64,0% en proceso y el 24,0% es satisfactorio. Así mismo en 
cuanto se refiere al grupo experimental, el 32,0%  en inicio, el 56,0% en proceso y 
el 12,0% es satisfactorio. Realizando el análisis de los resultados se señala que 
existe una mejora del 8% en el nivel de proceso y un 12% en el nivel satisfactorio 
en relación al grupo  de control como también al grupo experimental. 
 
 Se logra inferir que los resultados de la dimensión: Traduce cantidades a 
expresiones numéricas  el  grupo de control y el grupo experimental se 
encontraron diferencias numéricas significativas previas a la ejecución  del 






Resultados después de la ejecución  del Programa “Resolución de 
problemas de cantidad” (postest): 
En el Postest  se observa que después de la ejecución  del Programa “Jueludi” al 
elaborar la competencia de resolución de problemas de  cantidad en la dimensión: 
Traduce cantidades a expresiones numéricas, la evidencia final tanto para el 
grupo control como para el grupo experimental  son distintas pues, se observa 
una ligera mejora en el grupo experimental en los niveles en proceso y 
satisfactorio con relación al grupo control, las evidencias descriptivos en el postest  
se relaciona al nivel de resolución de problemas de cantidad de los estudiantes 
los resultados han sido los siguientes postest control el 40,0%  en inicio, el 48,0% 
en proceso y el 12,0% es satisfactorio. Así mismo en cuanto se refiere al grupo 
experimental, el 12,0%  en inicio, el 56,0% en proceso y el 32,0% es satisfactorio, 
realizando la comparación de los datos  existe una mejora del 8% en el nivel de 
proceso y un 20% en el nivel satisfactorio en relación al grupo  de control y al 
grupo experimental. 
 En consecuencia se pudo concluir: Que la aplicación del Programa Jueludi 
mejoró la traducción de cantidades a expresiones numéricas de los estudiantes. 
 
Figura 2. Nivel de la dimensión traduce cantidades a expresiones numéricas 







Nivel de la dimensión comunica su comprensión sobre los números y las 
operaciones según el pretest y postest del grupo control y experimental 
 
comunica su comprensión 
sobre los números y las 
operaciones 
Test y grupo 
Pretest 
Grupo control (n=25) Grupo experimental (n=25) 
f % f % 
 
25 100% 25 100% 
En Inicio 4 16,0 10 40,0 
En Proceso 15 60,0 13 53,0 
Satisfactorio 6 24,0 2 8,0 
 Postest 
En Inicio 9 36,0 2 8,0 
En Proceso 11 44,0 16 64,0 
Satisfactorio 5 20,0 7 28,0 
 
 
Resultados descriptivos pretest control y experimental de la dimensión de 
comunica su comprensión sobre los números y las operaciones. 
 
Antes  de la ejecución del Programa “Jueludi” en el desarrollo de competencia de 
resolución de problemas de cantidad en la dimensión: Comunica su comprensión 
sobre los números y las operaciones se observa en el pretest que los resultados 
iniciales tanto para el grupo control como para el grupo experimental son 
homogéneos, es decir son similares, en cuanto se refiere con los resultados del 
pretest control el 16,0%  en inicio, el 60,0% en proceso y el 24,0%. Así mismo en 
cuanto se refiere al grupo experimental, el 40,0%  en inicio, el 52,0% en proceso y 
el 8% es satisfactorio es satisfactorio. Realizando el análisis de los resultados se 
señala que existe una mejora del 8% en el nivel de proceso y un 16% en el nivel 
satisfactorio en relación al grupo  de control y al grupo experimental. 
 
  Se logra inferir que los resultados de la dimensión: comunica su comprensión 
sobre los números y las operaciones  el  grupo de control y experimental se 
hallaron diferencias numéricas significativas previas a la aplicación del programa 






Resultados descriptivos postest control y experimental de la dimensión de 
comunica su comprensión sobre los números y las operaciones. 
 
En el Postest  se observa que después de la ejecución  del Programa “Jueludi” en 
el desarrollo de competencia de resolución de problemas  de cantidad en la 
dimensión: Comunica su comprensión sobre los números y las operaciones, los 
resultados finales tanto para el grupo control como experimental  son diferentes 
pues, se observa una ligera mejora en el grupo experimental en los niveles en 
proceso y satisfactorio con relación al grupo control, los resultados descriptivos en 
el postest referente al nivel de comunica su comprensión sobre los números y las 
operaciones los resultados han sido los siguientes postest control el 36,0%  en 
inicio, el 44,0% en proceso y el 20,0% es satisfactorio. Así mismo en cuanto se 
refiere al grupo experimental, el 8,0%  en inicio, el 64,0% en proceso y el 28,0% 
es satisfactorio, realizando la comparación de los datos  existe una mejora del 
20% en el nivel de proceso y un 8% en el nivel satisfactorio en relación al grupo  
de control y al grupo experimental. 
 En consecuencia se pudo concluir: Que la aplicación del Programa Jueludi 
mejoró la comunica su comprensión sobre los números y las operaciones de los 
estudiantes. 
 
Figura 3. Nivel de la dimensión comunica su comprensión sobre los números y las 





Tabla 11.  
Nivel de la dimensión uso estrategias y procedimientos de estimación y cálculo 
según el pretest y postest del grupo control y experimental 
uso estrategias y 
procedimientos de 
estimación y cálculo 
Test y grupo 
Pretest 
Grupo control (n=25) Grupo experimental (n=25) 
f % f % 
 
25 100% 25 100% 
En Inicio 3 12,0 9 36,0 
En Proceso 17 68,0 15 60,0 
Satisfactorio 5 20,0 1 4,0 
 Postest 
En Inicio 10 40,0 1 4,0 
En Proceso 12 48,0 17 68,0 
Satisfactorio 3 12,0 7 28,0 
1.  
 
Resultados descriptivos pretest control y experimental de la dimensión de 
uso estrategias y procedimientos de estimación y cálculo. 
 
Antes  de la ejecución  del Programa “Jueludi” en el desarrollo de competencia de 
resolución de problemas de cantidad en la dimensión: Usa estrategias y 
procedimientos de estimación y cálculo se observa en el pretest que los 
resultados iniciales para el grupo control como también el grupo experimental son 
homogéneos, es decir son similares, en cuanto se refiere con los resultados del 
pretest control el 12,0%  en inicio, el 68,0% en proceso y el 20,0% es satisfactorio. 
Así mismo en cuanto se refiere al grupo experimental, el 36,0%  en inicio, el 
60,0% en proceso y el 4% es satisfactorio. Realizando el análisis de los 
resultados se señala que existe una mejora del 8% en el nivel de proceso y un 
16% en el nivel satisfactorio en relación al grupo  de control y al grupo 
experimental. 
 
  Se logra inferir que los resultados de la dimensión: uso estrategias y 
procedimientos de estimación y cálculo el  grupo de control y experimental se 
evidenciaron diferencias numéricas significativas previas a la aplicación del 







Resultados descriptivos postest control y experimental de la dimensión de 
uso estrategias y procedimientos de estimación y cálculo. 
 
En el Postest  se observa que posteriormente a la aplicación del Programa 
“Jueludi” en el desarrollo de competencia de resolución de problemas de cantidad 
en la dimensión: uso estrategias y procedimientos de estimación y cálculo, los 
resultados finales  para el grupo control como experimental  son diferentes pues, 
se observa una ligera mejora en el grupo experimental en los niveles en proceso y 
satisfactorio con relación al grupo control, los resultados representativos en el 
postest referido al nivel de uso estrategias y procedimientos de estimación y 
cálculo, el nivel los resultados han sido los siguientes postest control el 40,0%  en 
inicio, el 48,0% en proceso y el 12,0% es satisfactorio. Así mismo en cuanto se 
refiere al grupo experimental, el 4,0%  en inicio, el 68,0% en proceso y el 28,0% 
es satisfactorio, realizando la comparación de los datos  existe una mejora del 
20% en el nivel de proceso y un 16% en el nivel satisfactorio en relación al grupo  
de control y al grupo experimental. 
 En consecuencia se pudo concluir: Que la aplicación del Programa Jueludi 




Figura 4. Nivel de la dimensión uso estrategias y procedimientos de estimación y cálculo 





Tabla 12.  
Nivel de la dimensión argumentación de afirmaciones sobre las relaciones 
numéricas y las operaciones según el pretest y postest del grupo control y 
experimental 
 
Nivel de  argumentación de 
afirmaciones sobre las 
relaciones numéricas y las 
operaciones 
Test y grupo 
Pretest 
Grupo control (n=25) Grupo experimental (n=25) 
f % f % 
 
25 100% 25 100% 
En Inicio 2 8,0 8 32,0 
En Proceso 15 60,0 14 56,0 
Satisfactorio 8 32,0 3 12,0 
 Postest 
En Inicio 9 36,0 3 12,0 
En Proceso 13 52,0 14 56,0 
Satisfactorio 3 12,0 8 32,0 
1.  
Resultados descriptivos pretest control y experimental de la dimensión de 
argumentación de afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las 
operaciones. 
 
Antes  de la ejecución  del Programa “Jueludi” en el avance de competencia 
resolución de problemas de cantidad en la dimensión: Argumentación de 
afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones se observa en el 
pretest que los rendimiento  iniciales  para el grupo control como para el grupo 
experimental son homogéneos, es decir son similares, en cuanto se refiere con 
los resultados del pretest control el 8,0%  en inicio, el 60,0% en proceso y el 
32,0% es satisfactorio. Así mismo en cuanto se refiere al grupo experimental, el 
32,0%  en inicio, el 56,0% en proceso y el 12% es satisfactorio. Realizando el 
análisis de los resultados se señala que existe una mejora del 4% en el nivel de 
proceso y un 20% en el nivel satisfactorio en relación al grupo  de control y al 
grupo experimental. 
 
 Se logra inferir que los resultados de la dimensión: Argumentación de 
afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones el  grupo de 
control y experimental se hallaron diferencias numéricas significativas previas a la 





Resultados descriptivos postest control y experimental de la dimensión de 
argumentación de afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las 
operaciones. 
En el Postest  se observa que después de la ejecución del Programa “Jueludi” en 
el avance de competencia resolución de problemas de cantidad en la dimensión 
en la dimensión: Argumentación de afirmaciones sobre las relaciones numéricas y 
las operaciones, los rendimientos finales  para el grupo control como experimental  
son diferentes pues, se observa una ligera mejora en el grupo experimental en los 
niveles en proceso y satisfactorio con relación al grupo control, los resultados 
descriptivos en el postest referido al nivel de argumentación de afirmaciones 
sobre las relaciones numéricas y las operaciones, los resultados han sido los 
siguientes postest control el 36,0%  en inicio, el 52,0% en proceso y el 12,0% es 
satisfactorio. Así mismo en cuanto se refiere al grupo experimental, el 12,0%  en 
inicio, el 56,0% en proceso y el 32,0% es satisfactorio, realizando la comparación 
de los datos  existe una mejora del 4% en el nivel de proceso y un 20% en el nivel 
satisfactorio en relación al grupo  de control y al grupo experimental. 
 En consecuencia se pudo concluir: Que la aplicación del Programa Jueludi 
mejoró la argumentación de afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las 
operaciones de los estudiantes. 
 
Figura 5. Nivel de la dimensión  argumentación de afirmaciones sobre las relaciones 





3.2 Prueba  de normalidad  
Tabla 13 
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 Fuente: Base de datos 
En la tabla 13 se evidencia que los datos de la variable competencia resolución de  
problemas de cantidad en el pre test del grupo control no se acerca a la 
normalidad, mientras que del grupo experimental si se acercan a la normalidad, 
por lo que se aplicó la prueba no paramétrica U de Mann-Wihitney; en cambio en 
el post test los datos de la variable competencia resuelve problemas de cantidad 
del grupo control y experimental se acercan a la normalidad, por lo que se aplicó 





dimensiones de la variable  resuelven problemas de cantidad, en el pre test del 
grupo control las dimensiones traduce cantidades a expresiones numéricas, Usa 
estrategias y procedimientos de estimación y cálculo y Argumenta afirmaciones 
sobre las relaciones numéricas y las operaciones se acercan a la normalidad, 
mientras que la de comunica su comprensión sobre los números y las 
operaciones no se acerca a la normalidad y en el grupo experimental los datos de 
las cuatro dimensiones no se acercan a la normalidad. Por lo  que se aplicó la 
estadística no paramétrica U de Mann-Wihitney; por otro lado en el post test del 
grupo control, los datos de la cuatro dimensiones se acercan a la normalidad, 
mientras que los datos del grupo experimental en las cuatro dimensiones no se 
acercan a la normalidad, por lo que se aplicó la estadística no paramétrica U de 
Mann - Wihitney. 
 
 




El programa de Jueludi no influye positivamente en la competencia resolución de 
problemas de cantidad en los estudiantes del 1º grado de primaria de la Institución 




El programa de Jueludi influye positivamente en la competencia en situaciones de 
cantidad en los estudiantes del 1º grado de primaria de la Institución Educativa 












Prueba de hipótesis general según rangos y estadísticos de contraste, del 
estadístico U de Mann-Whitney. 

















25 28,60 453,00 Z  -0,365 
Sig. Asintót. (bilateral) 0,438 
Postest control 25 19,30 292,00 U de Mann-Whitney 0,000 
W de Wilcoxon  372,000 
Postest 
experimental 
25 35,60 445,00 Z  -5,632 
Sig. Asintót. (bilateral) 0,000 
Nota: a. Variable de agrupación: Test y grupo. 
 
Resultados inferenciales en el pretest: 
 
Se evidencia que en el grupo control y el grupo experimental, no se encontraron 
diferencias numéricas significativas en el nivel  promedio y en la suma de rangos, 
así mismo, en los estadísticos de contraste se advirtió que, la significancia Sig. = 
0,438 es mayor que α=0,05 (Sig.>α) y Z = -0,365 es mayor que el punto crítico -
1,96, en efecto, se evidenció que no se hallaron diferencias significativas entre los 
grupos. 
 
Resultados inferenciales en el postest: 
 
Se distingue que en el grupo control y experimental, sí se hallaron diferencias 
numéricas significativas en el rango promedio (19,30 y 35,60) y en la suma de 
rangos (292,00 y 445,00), así mismo, en los estadísticos de contraste se advirtió 
que, la significancia Sig. = 0,000 es menor que α=0,05 (Sig.<α) y Z = -5,632 es 
menor que -1,96 (punto crítico), por lo tanto, se rechazó la hipótesis nula y se 
aceptó la Hi, evidenciándose que sí se hallaron diferencias significativas entre los 
grupos, constatándose  de esta manera que: El programa de Jueludi influye 
positivamente en la competencia en resolución de problemas de cantidad en los 












La aplicación del programa Jueludi no influye positivamente en traducir cantidades 
a expresiones numéricas en los estudiantes del 1º grado de primaria de la 
Institución Educativa 1173, Ugel 05, 2017  
 
H1:  
La aplicación del programa Jueludi influye positivamente en traducir cantidades a 
expresiones numéricas en los estudiantes del 1º grado de primaria de la 
Institución Educativa 1173, Ugel 05, 2017  
 
Tabla 15 
Prueba de hipótesis específica 1 según rangos y estadísticos de contraste, del estadístico 
U de Mann-Whitney 



















25 28,56 456,00 Z  -0,513 
Sig. Asintót. (bilateral) 0,756 
Postest control 25 34,83 392,00 U de Mann-Whitney 27,000 
W de Wilcoxon  392,000 
Postest 
experimental 
25 38,20 513,00 Z  -4,823 
Sig. Asintót. (bilateral) 0,000 
Nota: a. Variable de agrupación: Test y grupo. 
 
Resultados inferenciales en el pretest: 
 
Se distingue que en el grupo control y experimental, no se hallaron diferencias 
numéricas significativas en el rango promedio y en la suma de rangos, así mismo, 
en los estadísticos de contraste se advirtió que, la significancia Sig. =0,756 es 
mayor que α=0,05 (Sig.>α) y Z = -0,513 es mayor que el punto crítico -1,96, en 
efecto, se evidenció que no se hallaron diferencias significativas entre los grupos. 
 
Resultados inferenciales en el postest: 
 





numéricas significativas en el rango promedio (34,83y 38,20) y en la suma de 
rangos (392,00 y 513,00), de la misma forma, en los estadísticos de contraste se 
advirtió que, la significancia Sig. = 0,000 es menor que α=0,05 (Sig.<α) y Z = --
4,823 es menor que -1,96 (punto crítico), en consecuencia, se rechazó la 
hipótesis nula y se aceptó la H1, evidenciándose que sí se hallaron diferencias 
significativas entre los grupos, constatándose de esta manera que: La aplicación 
del programa Jueludi influye positivamente en traducir cantidades a expresiones 
numéricas en los estudiantes del 1º grado de primaria de la Institución Educativa 
1173, Ugel, 2017  
 




La aplicación del programa Jueludi no influye positivamente en comunicar su 
comprensión sobre los números y las operaciones de la ejecución en los 




La aplicación del programa Jueludi influye positivamente en comunicar su 
comprensión sobre los números y las operaciones de la ejecución en los 
estudiantes de 1º grado de primaria de la Institución Educativa 1173, Ugel, 2017. 
Tabla 16 
Prueba de hipótesis específica 2 según rangos y estadísticos de contraste, del estadístico 
U de Mann-Whitney 









comunicar su comprensión sobre los 




números y las 
operaciones 




25 32,38 367,00 Z  -0,637 
Sig. Asintót. (bilateral) 0,772 
Postest control 25 28,87 375,00 U de Mann-Whitney 31,000 
W de Wilcoxon  328,000 
Postest 
experimental 
25 26,62 429,00 Z  -5,024 
Sig. Asintót. (bilateral) 0,000 





Resultados inferenciales en el pretest: 
 
Se distingue que en el grupo control y experimental, no se hallaron diferencias 
numéricas significativas en el rango promedio y en la suma de rangos, así mismo, 
en los estadísticos de contraste se advirtió que, la significancia Sig. =0,772 es 
mayor que α=0,05 (Sig.>α) y Z = -0,637 es mayor que el punto crítico -1,96, en 
efecto, se evidenció que no se hallaron diferencias significativas entre los grupos. 
 
Resultados inferenciales en el postest: 
 
Se distingue que en el grupo control y experimental, sí se hallaron diferencias 
numéricas significativas en el rango promedio (28,87y 26,62) y en la suma de 
rangos (385,00 y 467,00), de la misma forma, en los estadísticos de contraste se 
advirtió que, la significancia Sig. = 0,000 es menor que α=0,05 (Sig.<α) y Z = --
5,024 es menor que -1,96 (punto crítico), en consecuencia, se rechazó la 
hipótesis nula y se aceptó la H2, evidenciándose que sí se hallaron diferencias 
significativas entre los grupos, constatándose de esta manera que: La aplicación 
del programa Jueludi influye positivamente en comunicar su comprensión sobre 
los números y las operaciones de la ejecución en los estudiantes de 1º grado de 
primaria de la Institución Educativa 1173, Ugel 05, 2017. 
 
Prueba de hipótesis específica 3. 
 
Ho: 
La aplicación del programa Jueludi no influye positivamente en usar estrategias y 
procedimientos de estimación y cálculo en los estudiantes del 1º grado de 
primaria de la Institución Educativa 1173, Ugel 05, 2017 
 
H1:  
La aplicación del programa Jueludi influye positivamente en usar estrategias y 
procedimientos de estimación y cálculo en los estudiantes del 1º grado de 







Prueba de hipótesis específica 3 según rangos y estadísticos de contraste, del 
estadístico U de Mann-Whitney 









usar estrategias y procedimientos de 




de estimación y 
cálculo 




25 34,45 372,00 Z  -0,652 
Sig. Asintót. (bilateral) 0,629 
Postest control 25 33,46 428,00 U de Mann-Whitney 22,000 
W de Wilcoxon  363,000 
Postest 
experimental 
25       38,37 462,00 Z  -5,265 
Sig. Asintót. (bilateral) 0,000 
Nota: a. Variable de agrupación: Test y grupo. 
 
 
Resultados inferenciales en el pretest: 
 
Se distingue que en el grupo control y experimental, no se hallaron diferencias 
numéricas significativas en el rango promedio y en la suma de rangos, así mismo, 
en los estadísticos de contraste se advirtió que, la significancia Sig. =0,629 es 
mayor que α=0,05 (Sig.>α) y Z = -0,652 es mayor que el punto crítico -1,96, en 
efecto, se evidenció que no se hallaron diferencias significativas entre los grupos. 
 
Resultados inferenciales en el postest: 
 
Se distingue que en el grupo control y experimental, sí se hallaron diferencias 
numéricas significativas en el rango promedio (33,46y 38,37) y en la suma de 
rangos (428,00 y 462,00), de la misma forma, en los estadísticos de contraste se 
advirtió que, la significancia Sig. = 0,000 es menor que α=0,05 (Sig.<α) y -5,265 
es menor que -1,96 (punto crítico), en consecuencia, se rechazó la hipótesis nula 
y se aceptó la H3, evidenciándose que sí se hallaron diferencias significativas 
entre los grupos, constatándose de esta manera que: La aplicación del programa 
Jueludi influye positivamente en usar estrategias y procedimientos de estimación 
y cálculo en los estudiantes del 1º grado de primaria de la Institución Educativa 







Prueba de hipótesis específica 4. 
 
Ho:  
La aplicación del programa Jueludi no influye positivamente en argumentar 
afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones de los estudiantes 
del 1º grado de primaria de la Institución Educativa 1173, Ugel 05, 2017. 
 
H1:  
La aplicación del programa Jueludi influye positivamente en argumentar 
afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones de los estudiantes 
del 1º grado de primaria de la Institución Educativa 1173, Ugel 05, 2017 
 
Tabla 18 
Prueba de hipótesis específica 4 según rangos y estadísticos de contraste, del 
estadístico U de Mann-Whitney 









argumentar afirmaciones sobre las 






numéricas y las 
operaciones 




25 38,27 349,00 Z  -0,638 
Sig. Asintót. (bilateral) 0,653 
Postest control 25 35,29 445,00 U de Mann-Whitney 25,000 
W de Wilcoxon  372,000 
Postest 
experimental 
25       33,87 476,00 Z  -5,571 
Sig. Asintót. (bilateral) 0,000 
Nota: a. Variable de agrupación: Test y grupo. 
 
Resultados inferenciales en el pretest: 
 
Se distingue que en el grupo control y experimental, no se hallaron diferencias 
numéricas significativas en el rango promedio y en la suma de rangos, así mismo, 
en los estadísticos de contraste se advirtió que, la significancia Sig. =0,653 es 
mayor que α=0,05 (Sig.>α) y Z = -0,638 es mayor que el punto crítico -1,96, en 
efecto, se evidenció que no se hallaron diferencias significativas entre los grupos. 
 
Resultados inferenciales en el postest: 
 





numéricas significativas en el rango promedio (35,29y 33,87) y en la suma de 
rangos (445,00 y 476,00), de la misma forma, en los estadísticos de contraste se 
advirtió que, la significancia Sig. = 0,000 es menor que α=0,05 (Sig.<α) y -5,571 
es menor que -1,96 (punto crítico), en consecuencia, se rechazó la hipótesis nula 
y se aceptó la H4, evidenciándose que sí se hallaron diferencias significativas 
entre los grupos, constatándose de esta manera que: La aplicación del programa 
Jueludi influye positivamente en argumentar afirmaciones sobre las relaciones 
numéricas y las operaciones de los estudiantes del 1º grado de primaria de la 













































Con respecto a la hipótesis general del presente  trabajo de investigación titulado: 
Programa Jueludi para mejorar la resolución de problemas de cantidad en los 
educandos del nivel  primaria, institución educativa 1173, Ugel 05, 2017. En 
cuanto a los resultados del pretest control el 16,0%  en inicio, el 64,0% en proceso 
y el 20,0% son satisfactorio. el son satisfactorios. Asimismo; en cuanto se refiere 
al grupo experimental, 44,0%  en inicio, el 48,0% en proceso y el 8,0% Realizando 
el análisis de los resultados se señala que existe una mejora del 16% en el nivel 
de proceso y un 12% en el nivel satisfactorio en relación con grupo  de control con 
respecto al grupo experimental. 
Asimismo; en los resultados de Postest  se observa que posterior al realizar  
la ejecución del Programa “Jueludi” en el desarrollo de competencia en 
situaciones de cantidad , los resultados finales  para el grupo control como para el 
grupo experimental son distintos pues, se observa una ligera mejora en el grupo 
experimental en los niveles en proceso y satisfactorio con relación al grupo 
control, los resultados descriptivos en el postest referidos al nivel de resolución de 
problemas de cantidad de los estudiantes los resultados han determinado lo 
siguiente que el postest control el 40,0%  en inicio, el 52,0% en proceso y el 8,0% 
es satisfactorio. Asímismo en cuanto se refiere al grupo experimental, el 8,0%  en 
inicio, el 68,0% en proceso y el 24,0% es satisfactorio, realizando la comparación 
de los datos  existe una mejora del 16% en el nivel de proceso y un 16% en el 
nivel satisfactorio en relación con el grupo  de control y también con el grupo 
experimental.  
En tanto  a la corroboración de la hipótesis general se observa que el post 
test grupo control y experimental, se evidencia que  el grupo control y  el grupo 
experimental, sí se ha descubierto las diferencias numéricas significativas entre el 
rango promedio (19,30 y 35,60) y en la suma de rangos (292,00 y 445,00), así 
mismo, en los estadísticos de contraste se advirtió que, la significancia Sig. = 
0,000 es menor que α=0,05 (Sig.<α) y Z = -5,632 es menor que -1,96 (punto 
crítico), por esta razón, se rechazó la hipótesis nula y se aceptó la Hi, 
evidenciándole que sí se hallaron disimilitud significativas entre los grupos, 
contrastándose  de esta manera que: El programa de Jueludi influye 
positivamente en la competencia en situaciones de cantidad en los estudiantes 





Este resultado es sustentado por Bagua (2013) en su tesis El juego lúdico 
como mediador didáctico del proceso del inter-aprendizaje de matemáticas para 
los estudiantes de cuarto año de educación básica del CECIB-Sultana de los 
Andes 2012-2013,  tuvo como objetivo. Precisa la influencia del juego como 
mediador didáctico en el proceso inter-aprendizaje de las matemáticas en los 
estudiantes de cuarto año de educación básica. Se concluye señalando que el 
programa de cálculo mental en el curso de matemáticas y su influencia en la 
exactitud operatoria observamos que en su conclusión nos da una información 
interesante sobre cómo se desarrolló la aplicación de su programa.  
Asimismo; León, Fernández y Oliva  (2014), realizaron un trabajo de tesis 
titulado: elaboración y aplicación de un programa de Estimulación de la 
competencia matemática para Niños de primer grado de un colegio nacional. El 
cual tuvo como objetivo demostrar la efectividad del programa “EULOGIO 1”, de 
orientación cognitiva, en la mejora de la competencia matemática en los 
estudiantes del primer grado de primaria de una institución educativa estatal del 
distrito de Santiago de Surco.  
Los resultados señalan que existen diferencias significativas entre el pre y 
post test del grupo experimental en la dimensión de contenidos de numeración, de 
cálculo y de resolución de problemas a excepción de los contenidos de geometría. 
El grupo control continuó con su enseñanza mejorando satisfactoriamente sólo en 
los contenidos de cálculo en comparación con el grupo experimental. Finalmente 
tanto el grupo control como el grupo experimental terminaron sin de similitud 
significativa en las capacidades de numeración, de cálculo, de geometría y de 
resolución de problemas.  
Sin embargo se aprecia que hay diferencia cualitativa, ya que el grupo 
experimental mostro una superación en todas las evaluaciones  al grupo control. 
En esta presenta investigación hace una claro ejemplo de cómo debemos de 
como compara la enseñanza en el área de matemática y sus diversas 
competencias y capacidades, por lo tanto se recomienda a los docentes aplicar y 
difundir el programa como guía y herramienta de trabajo, ya que permite optimizar 








Con respecto de los resultados de la hipótesis 1 de  la  dimensión traduce 
cantidades a expresiones numéricas  se observa en el pretest que los resultados 
iniciales tanto para el grupo control como para el grupo experimental son 
homogéneos, es decir son similares, en cuanto se refiere con los resultados del 
pretest control el 32,0%  en inicio, el 56,0% en proceso y el 12,0% es satisfactorio. 
Así mismo en cuanto se refiere al grupo experimental, el 12,0%  en inicio, el 
64,0% en proceso y el 24,0% es satisfactorio.  
Realizando el análisis de los resultados se señala que existe una mejora 
del 8% en el nivel de proceso y un 12% en el nivel satisfactorio en relación al 
grupo  de control y al grupo experimental. Asimismo; los resultados finales tanto 
para el grupo control como experimental  son diferentes pues, se observa una 
ligera mejora en el grupo experimental en los niveles en proceso y satisfactorio 
con relación al grupo control, los resultados descriptivos en el postest referente al 
nivel de resolución de problemas de cantidad de los estudiantes los resultados se 
presentan de la siguientes manera postest control el 40,0%  en inicio, el 48,0% en 
proceso y el 12,0% es satisfactorio.  
Asimismo en cuanto se refiere al grupo experimental, el 12,0%  en inicio, el 
56,0% en proceso y el 32,0% es satisfactorio, realizando la comparación de los 
datos  existe una mejora del 8% en el nivel de proceso y un 20% en el nivel 
satisfactorio en relación al grupo  de control y al grupo experimental. En cuanto a 
la comprobación de la hipótesis específica 1 se percibe que el post test grupo 
control y experimental se enfatiza que en el grupo control y el grupo experimental, 
no se localizaron diferencias numéricas significativas en el rango promedio y en la 
suma de rangos, así mismo, en los estadísticos de contraste se advirtió que, la 
significancia Sig. =0,756es mayor que α=0,05 (Sig.>α) y Z = -0,513 es mayor que 
el punto crítico -1,96, en efecto, se evidenció que no se localizaron diferencias 
significativas entre los grupos control y experimental.  
Este resultado es sustentado por Guamán (2015) con su investigación 
titulada juegos educativos como estrategias didácticas, para potenciar el 
aprendizaje de las matemáticas en el módulo 4. Los resultado señalan que los 
estudiantes desconoce el concepto de los juegos educativos, no trabajan con 





juegos educativos en su planificación diaria y no utiliza material que se encuentra 
en el medio, por lo tanto se  concluye que la aplicación de estrategias didácticas 
para potenciar el aprendizaje de las matemáticas, es fundamental para desarrollar 
la creatividad y el análisis crítico de los estudiantes y por ende ayudan a su 
formación integral en el aprendizaje en el área de matemática. Estas 
investigaciones nos ayudaran con sus aportes en fundamentar la importancia de 
trabajar con los juegos lúdicos para mejorar el área de la matemática.   
 
Asimismo al respecto de los resultados de la hipótesis 2 de la dimensión 
Comunica su comprensión sobre los números y las operaciones se observa en el 
pretest que el resultados inicial tanto para el grupo control como para el grupo 
experimental son homogéneos, es decir son similares, en cuanto se refiere con 
los resultados del pretest control el 40,0%  en inicio, el 52,0% en proceso y el 8% 
es satisfactorio. Así mismo en cuanto se refiere al grupo experimental, el 16,0%  
en inicio, el 60,0% en proceso y el 24,0% es satisfactorio. Realizando el análisis 
de los resultados se señala que existe una mejora del 8% en el nivel de proceso y 
un 16% en el nivel satisfactorio en relación con el grupo control y el grupo 
experimental.  
Asimismo; en cuanto se refiere al Postest  se observa que posteriormente 
de la aplicación del Programa “Jueludi” en el desarrollo de competencia en 
situaciones de cantidad en la dimensión: Comunica su comprensión sobre los 
números y las operaciones, los resultados finales tanto para el grupo control como 
experimental  son diferentes pues, se observa una ligera mejora en el grupo 
experimental en los niveles en proceso y satisfactorio con relación al grupo 
control, los resultados descriptivos en el postest referente al nivel de comunica su 
comprensión sobre los números y las operaciones los resultados han sido los 
siguientes postest control el 36,0%  en inicio, el 44,0% en proceso y el 20,0% es 
satisfactorio.  
Asimismo en cuanto se refiere al grupo experimental, el 8,0%  en inicio, el 
64,0% en proceso y el 28,0% es satisfactorio, realizando la comparación de los 
datos  existe una mejora del 20% en el nivel de proceso y un 8% en el nivel 
satisfactorio en relación con el grupo  de control y el grupo experimental. En 





grupo control y experimental, sí se encontraron desimiltud numéricas significativas 
en el rango promedio (28,87y 26,62) y en la suma de rangos (385,00 y 467,00), 
de la misma forma, en los estadísticos de contraste se advirtió que, la 
significancia Sig. = 0,000 es menor que α=0,05 (Sig.<α) yZ = --5,024 es menor 
que -1,96 (punto crítico), en consecuencia, se rechazó la hipótesis nula y se 
aceptó la H2, evidenciándose que sí se hallaron diferencias significativas entre los 
grupos, constatándose de esta manera que: La aplicación del programa Jueludi 
influye positivamente en comunicar su comprensión sobre los números y las 
operaciones de la ejecución en los estudiantes de 1º grado de primaria de la 
Institución Educativa 1173, Ugel, 2017. 
Este resultado es sustentado por Navarro (2013) en su tesis titulada 
Influencia del Juego didáctico en la dificultades del aprendizaje en el área de la 
matemática, ubicada en cañete, tuvo como principal objetivo determinar la 
influencia del juego didáctico en las dificultades del aprendizaje en el área de 
matemática en estudiantes del 3º grado de educación primaria. Los resultados se 
observó que la variable aprendizaje de matemática, en la prueba de entrada, el 
grupo experimental obtuvo en una media de 4.86 y el grupo de control 4.96, luego 
de intervenir con el programa de juegos didácticos al grupo experimental se aplicó 
la prueba de salida el grupo experimental obtuvo una ascendencia  de 1,9 al 
grupo de control.  
En conclusión se acepta la hipótesis general los juegos didácticos influyen 
en la recuperación de las dificultades de aprendizaje en el área de matemática en 
los estudiantes de 3º de primaria. Por ello podemos decir que elaborar un 
programa de juegos lúdicos será beneficioso para mejorar la matemático 
 
También con respecto de los resultados de la hipótesis 3 de la dimensión  
usa estrategias y procedimientos de estimación y cálculo se observa en el pretest 
que las evidencias iniciales tanto para el grupo control como para el grupo 
experimental son homogéneos, es decir son similares,  % en proceso y el 4% son 
satisfactorio. Así mismo en cuanto se refiere al grupo experimental, el 12,0%  en 





Realizando el análisis de los resultados se señala que existe una mejora 
del 8% en el nivel de proceso y un 16% en el nivel satisfactorio en relación al 
grupo  de control y al grupo experimental.  
Asimismo; los resultados del Postest  se observa que después de la 
ejecución del Programa “Jueludi” en el desarrollo de competencia en situaciones 
de cantidad en la dimensión: uso estrategias y procedimientos de estimación y 
cálculo, los resultados finales tanto para el grupo control como experimental  son 
diferentes pues, se observa una ligera mejoría en el grupo experimental en los 
niveles en proceso y satisfactorio con relación al grupo control, los resultados 
descriptivos en el postest referente al nivel de uso estrategias y procedimientos de 
estimación y cálculo, los resultados han sido los siguientes postest control el 
40,0%  en inicio, el 48,0% en proceso y el 12,0% es satisfactorio. Así mismo en 
cuanto se refiere al grupo experimental, el 4,0%  en inicio, el 68,0% en proceso y 
el 28,0% es satisfactorio, realizando la comparación de los datos  existe una 
mejora del 20% en el nivel de proceso y un 16% en el nivel satisfactorio en 
relación al grupo  de control y al grupo experimental.  
En cuanto a la comprobación de la hipótesis específica 3 se percibe  que 
en el grupo control y el grupo experimental, sí se hallaron diferencias numéricas 
significativas en el rango promedio (33,46y 38,37) y en la suma de rangos (428,00 
y 462,00), de la misma forma, en los estadísticos de contraste se advirtió que, la 
significancia Sig. = 0,000 es menor que α=0,05 (Sig.<α) y -5,265 es menor que -
1,96 (punto crítico), en consecuencia, se rechazó la hipótesis nula y se aceptó la 
H3, evidenciándose que sí se hallaron diferencias significativas entre los grupos, 
constatándose de esta manera que: La aplicación del programa Jueludi influye 
positivamente en usar estrategias y procedimientos de estimación y cálculo en los 
estudiantes del 1º grado de primaria de la Institución Educativa 1173, Ugel 05, 
2017.  
Este resultado es sustentado por Según Ortiz (2012) en su tesis titulada 
lúdica como estrategia didáctica en el aprendizaje de las matemáticas en 
estudiantes del grado sexto dos de la institución educativa Ana Silena Arroyave 
Roa, el cual tuvo como objetivo elaborar estrategias didácticas fundamentada en 
la lúdica, que permitan a los estudiantes de la institución educativa, realizar las 





los estudiantes presentaban dificultades en las operaciones básicas de las 
matemáticas.  
Con este resultado se implementó las habilidades metodológicas lúdicas 
para el aprendizaje de las matemáticas básica. Luego de la aplicación del post 
test se observó un mejor resultado. El autor llegó a la conclusión de que las 
estrategias lúdicas en los estudiantes les ayudo en el desarrollo de habilidades, 
destrezas mentales, numéricas y despertando un espíritu creativo. Entonces 
podemos decir que los juegos lúdicos son beneficiosos para desarrollar las 
habilidades de operaciones matemáticas y asimismo los estudiantes no sentirán a 
la matemática aburrida como ellos lo expresan.  
 
Finalmente con respecto a los resultados de la hipótesis 4 de la dimensión 
argumentación de afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones 
se observa en el pretest que los resultados de inicio tanto para el grupo control y 
el grupo experimental son homogéneos, es decir son similares, en cuanto se 
refiere con los resultados del pretest control el 32,0%  en inicio, el 56,0% en 
proceso y el 12% son satisfactorio.  
Asimismo en cuanto se refiere al grupo experimental, el 8,0%  en inicio, el 
60,0% en proceso y el 32,0% es satisfactorio. Realizando el análisis de los 
resultados se señala que existe una mejora del 4% en el nivel de proceso y un 
20% en el nivel satisfactorio en relación al grupo  de control y al grupo 
experimental. Asimismo; los resultados del Postest  se observa que después de la 
aplicación del Programa “Jueludi” en el desarrollo de competencia en situaciones 
de cantidad en la dimensión en la dimensión: Argumentación de afirmaciones 
sobre las relaciones numéricas y las operaciones, los resultados finales tanto para 
el grupo control como experimental  son diferentes pues, se observa una ligera 
mejora en el grupo experimental en los niveles en proceso y satisfactorio con 
relación al grupo control, los resultados descriptivos en el postest referente al nivel 
de argumentación de afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las 
operaciones, los resultados han sido los siguientes postest control el 36,0%  en 
inicio, el 52,0% en proceso y el 12,0% es satisfactorio.  
Asimismo en cuanto se refiere al grupo experimental, el 12,0%  en inicio, el 





datos  existe una mejora del 4% en el nivel de proceso y un 20% en el nivel 
satisfactorio en relación al grupo  de control y al grupo experimental.  
 
En cuanto a la comprobación de la hipótesis específica 4 se comprende 
que en el grupo control y el grupo experimental, sí se evidenciaron diferencias 
numéricas significativas en el rango promedio (35,29y 33,87) y en la suma de 
rangos (445,00 y 476,00), de la misma forma, en los estadísticos de contraste se 
advirtió que, la significancia Sig. = 0,000 es menor que α=0,05 (Sig.<α) y -5,571 
es menor que -1,96 (punto crítico), en consecuencia, se rechazó la hipótesis nula 
y se aceptó la H4, evidenciándose que sí se encontraron disimilitudes 
significativas entre los grupos de control y experimental , constatándose de esta 
manera que: La ejecución  del programa Jueludi influye positivamente en 
argumentar afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones de los 
estudiantes del 1º grado de primaria de la Institución Educativa 1173, Ugel 05, 
2017.   
Este resultado es sustentado por García (2013) en la tesis titulada El juego 
educativo para el aprendizaje de la matemática, de la Universidad Rafael Landívar 
de Quetzaltenango De Guatemala nos dice que tuvo como objetivo precisar el 
progreso en el nivel de entendimiento de los estudiantes al aplicar juegos 
educativos como destreza de enseñanza de la matemática. Los resultados 
obtenidos en este trabajo de investigación nos dice que los resultados obtenidos 
al aplicar los juegos didácticos para mejorar el aprendizaje matemático obtuvo un 
resultado positivo ya que al aplicar la prueba de post test obtuvieron una 
diferencia de 1.4 con el grupo de control. Observando un avance significativo.  
En conclusión esta investigación nos dice que el juego educativo 
incremento el conocimiento en la enseñanza de la matemática de los educandos, 
además de interrelacionarlos con sus entorno y mejoro su aprendizaje. 



















































Primera: En relación al objetivo general, se ha demostrado que: El programa de 
Jueludi influye positivamente en la competencia en resolución de 
problemas de cantidad en los estudiantes del 1º grado de primaria de la 
Institución Educativa 1173, Ugel 05, 2017, (Z = -5,632 y Sig.=0,000). 
 
Segunda: En relación al objetivo específico 1, La aplicación del programa Jueludi 
influye positivamente en traducir cantidades a expresiones numéricas 
en los estudiantes del 1º grado de primaria de la Institución Educativa 
1173, Ugel 05, 2017, (Z = -4,823 y Sig.=0,000). 
 
Tercera: En relación al objetivo específico 2, La aplicación del programa Jueludi 
influye positivamente en comunicar su comprensión sobre los números 
y las operaciones de la ejecución en los estudiantes de 1º grado de 
primaria de la Institución Educativa 1173, Ugel 05, 2017, (Z= -5,024 y 
Sig.=0,000). 
 
Cuarta: En relación al objetivo específico 3, se ha demostrado que: La aplicación 
del programa Jueludi influye positivamente en usar estrategias y 
procedimientos de estimación y cálculo en los estudiantes del 1º grado 
de primaria de la Institución Educativa 1173, Ugel 05, 2017, (Z= -5,265 y 
Sig.=0,000). 
 
Quinto: En relación al objetivo específico 4, La aplicación del programa Jueludi 
influye positivamente en argumentar afirmaciones sobre las relaciones 
numéricas y las operaciones de los estudiantes del 1º grado de primaria 


































Primera:  Se recomienda a los docentes que apliquen estrategias lúdicas ya 
que con ello se les hará más interesante y agradable al estudiante 
en la dimensión en traducir cantidades a expresiones numéricas en 
los estudiantes de 1º grado de primaria 
 
Segunda: Para la dimensión comunicar su comprensión sobre los números y 
las operaciones de los estudiantes de 1º grado de primaria se les 
recomienda el uso de los juegos dirigidos con material concreto para 
que los estudiantes interioricen la noción de cantidad. 
 
Tercera: En esta Dimensión de usar estrategias y procedimientos de 
estimación y cálculo de los estudiantes de 1º grado de primaria los 
docentes deben trabajar con los juegos de mesa: Como domino, 
cartas, etc. para que los estudiantes desarrollen el cálculo y las 
estimaciones de forma más ágil. 
 
Cuarta: En esta dimensión de  argumentar afirmaciones sobre las relaciones 
numéricas y las operaciones en los estudiantes del 1º grado de 
primaria ya que mediante estrategias lúdicas vivenciadas con tener 
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ANEXO 1 MATRIZ DE CONSISTENCIA  
ANEXO 1: MATRIZ DE CONSISTENCIA 
TÍTULO:  Programa de Jueludi  para mejorar  resolución de problemas de cantidad en estudiantes de 1º grado de primaria, Institución Educativa 1173, Ugel 05, 2017 
AUTOR: : Margarita Rafaela Cunyarache Camasca 
PROBLEMA OBJETIVOS HIPÓTESIS VARIABLES E  INDICADORES 
PROBLEMA PRINCIPAL: 
¿Qué relación existe entre la 
ejecución en el Programa  Jueludi 
para mejorar  resolución de 
problemas de cantidad en 
estudiantes de 1º grado de 
primaria, Institución Educativa 
1173, Ugel 05, 2017? 
 
PROBLEMAS SECUNDARIOS 
¿Cuál es el efecto de la ejecución 
en el programa de Jueludi en 
traducir cantidades a expresiones 
numéricas en los estudiantes de 1º 
grado de primaria de la Institución 
Educativa 1173, Ugel 05, 2017? 
 
¿Cuál es el efecto de la ejecución 
en el programa Jueludi en 
comunicar su comprensión sobre los 
números y las operaciones de los 
estudiantes de 1º grado de primaria 
de la Institución Educativa 1173, 
Ugel 05, 2017? 
 
¿Cuál es el efecto de la ejecución 
en el programa Jueludi en usar 
estrategias y procedimientos de 
estimación y cálculo de los 
estudiantes de 1º grado de primaria 
de la Institución Educativa 1173, 
Ugel 05, 2017? 
 
¿Cuál es el efecto de la ejecución 
en el programa de Jueludi en 
argumentar afirmaciones sobre las 
relaciones numéricas y las 
operaciones de los estudiantes de 
1º grado de primaria de la Institución 
OBJETIVO GENERAL: 
Determinar  el efecto del uso del 
programa Jueludi para mejorar la 
resolución de problemas de cantidad 
en los estudiantes del 1º grado de 
primaria de la Institución 1173, Ugel 
05, 2017 
 
OBJETIVOS  ESPECÍFICOS: 
Determinar el efecto del programa 
Jueludi para mejorar  la   dimensión 
traducir cantidades a expresiones 
numéricas en los estudiantes del 1º 
grado de primaria de la Institución 
Educativa 1173, Ugel 05, 2017. 
 
Determinar  el efecto del programa 
Jueludi para mejorar la dimensión 
comunicar su comprensión sobre los 
números y las operaciones en los 
estudiantes del 1º grado de primaria 
de la Institución Educativa 1173, 
Ugel 05, 2017. 
 
Determinar el efecto del programa   
Jueludi para mejorar la dimensión  
usar estrategias y procedimientos de 
estimación y cálculo de los 
estudiantes del 1º grado de primaria 
de la Institución Educativa 1173, 
Ugel 05, 2017. 
 
Determinar  el efecto del programa 
Jueludi en la dimensión  argumentar 
afirmaciones sobre las relaciones 
numéricas y las operaciones en los 
estudiantes del 1º grado de primaria 
de la Institución Educativa 1173, 
Ugel 05, 2017. 
HIPÓTESIS GENERAL: 
El programa de Jueludi tiene un 
efecto significativo en la 
competencia en situaciones de 
cantidad en los estudiantes del 1º 
grado de primaria de la Institución 
Educativa 1173, Ugel 05, 2017 
 
HIPÓTESIS ESPECÍFICAS: 
La aplicación del programa Jueludi  
tiene un efecto significativo en la 
dimensión traducir cantidades a 
expresiones numéricas en los 
estudiantes del 1º grado de primaria 
de la Institución Educativa 1173, Ugel 
05, 2017  
 
La aplicación del programa Jueludi   
tiene un efecto significativo en la 
dimensión  comunicar su comprensión 
sobre los números y las operaciones 
de la ejecución en los estudiantes de 
1º grado de primaria de la Institución 
Educativa 1173, Ugel 05, 2017 
 
La aplicación del programa Jueludi  
tiene un efecto significativo en la 
dimensión  usar estrategias y 
procedimientos de estimación y 
cálculo en los estudiantes del 1º 
grado de primaria de la Institución 
Educativa 1173, Ugel 05, 2017 
 
La aplicación del programa Jueludi  
tiene un efecto significativo en la 
dimensión  argumentar afirmaciones 
sobre las relaciones numéricas y las 
operaciones de los estudiantes del 1º 
grado de primaria de la Institución 
Variable dependiente    






Resuelve  problemas de agrupación 
de objetos de acuerdo a las 

























los números y las 
operaciones 
Resuelve problemas de agrupación 
por características. 
Resuelve problemas de “más que” y 
“menos que” 
Resuelve problemas “más rápido” y 
“más lento” 
Resuelve problemas “más pesado ” 
y “más liviano” 
Resuelve problemas de números 




Usa estrategias y 
procedimientos de 
estimación y cálculo 
Resuelve problemas utilizando los 









numéricas y las 
operaciones 
Resuelve problemas con cantidades 
de hasta 10 objetos 
 
19-20 
Variable independiente  Programa de Jueludi 
Dimensiones Indicadores Ítems 
Niveles o 
rangos 








   
   
   






Educativa 1173, Ugel 05, 2017? 
 
Educativa 1173, Ugel, 2017 
 
   
   
   
TIPO Y DISEÑO DE 
INVESTIGACIÓN 
POBLACIÓN Y MUESTRA TÉCNICAS E INSTRUMENTOS ESTADÍSTICA DESCRIPTIVA E INFERENCIAL 
TIPO:  
Tipo de estudio es Aplicada  
Valderrama (2013)  es de tipo 
aplicativa por coincidir con lo 
propuesto por Valderrama (2013).  
Se le denomina activa, dinámica, 
práctica o empírica. Se encuentra 
íntimamente ligada a la 
investigación básica, ya que  
depende de sus descubrimientos y 
aportes teóricos para llevar a cabo 
la solución de problemas, con la 




Diseño: Cuasi experimental, tiene 
dos grupos intactos el primero 
experimental y el otro de control a 
los dos aplicaremos las pruebas de 
test con pre prueba y post prueba y 
grupos intactos 
 
Ge  O1     
Gc  O2 
 
MÉTODO 
Respecto al método empleado, la 
presente investigación utilizó el 
hipotético deductivo. Valderrama 
(2013) refiere “El cual permitió 
contrastar las hipótesis a través de 
un diseño estructurado, asimismo 
porque busca la objetividad y medir 
la variable del objeto de estudio. En 






La población estará conformada por  
los 50 estudiantes del 1º grado  nivel 
primario de los estudiantes de la I.E 




TAMAÑO DE MUESTRA:  
 
 
Muestra censal  
 
Ge 25 alumnos 
Gc 25 experimental. 
 
Variable  :   competencia de resuelve 




Instrumentos:    
Autor:    






Monitoreo: marzo 2017 
Ámbito de Aplicación: Institución 
Educativa. 
Forma de Administración: Directa 
 
 
Variable 2:   
 
Técnica: Programa  
 
Instrumentos:   sesiones de 
aprendizaje  
 
Autor:      Margarita Cunyarache 
Camasca  
Año: 2017 
Monitoreo:  Marzo y Abril del 2017  
Ámbito de Aplicación: Institución 
Educativa. 








Nivel de Significación: Se logra inferir que el  grupo de control y experimental se hallaron 
diferencias numéricas significativas previo a la aplicación del programa de Resolución de 
problemas de cantidad. 
 
 
Para la prueba de hipótesis se procederá  al procesamiento de la información, con 
la elaboración de cuadros y gráficos estadísticos, utilizando para ello, el estadístico 
con software estadístico SPSS versión 22 
103 
Anexo 2 instrumento de evaluación  
PRUEBA DE LA COMPETENCIA RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD 
Nombre   y apellido……………………………………………………………………………………………………… 
Grado: Primero   sección: …………………………. 
Escucha atentamente las indicaciones  y resuelve  
Dimensión: Traduce cantidades a expresión  numérica   
1. Colorea el globo siguiendo la secuencia de colores  
 
 
2. Completa la secuencia de figuras 
 
 
Dimensión: comunica su comprensión sobre los números 













5. Rodea y pinta el grupo que tiene mas 
 
6.  Rodea y pinta el grupo el que tiene menos  
 
7. Rodea lo que pesa más  
 
8. Pinta el que pesa menos  
 
 








10. Encierra el medio de transporte más lento   
 
11. Tacha  x  el primer lugar  
 
12. Encierra el niño que llego ultimo 
 
Dimensión: usa estrategias y procedimientos de estimación y calculo  
13. Cuenta las estrellas y colorea el número correcto 
 
1 5 3 
 











15. Colorea según la cantidad que se indica  
 
16. Completa con dibujos según el número indicado 
7 
 
17. Colorea el queso que tiene muchos agujeros  
 
18. Encierra  la nube  que tiene pocas gotas  
 
Dimensión: argumentación sobre las relaciones numéricas y las operaciones  
19. Resuelve los problemas  
Andrea tiene 2 peras y su mamá le regala 3 peras más ¿Cuántas peras tiene ahora? 
 
20. 20.  En un plato hay 5 plátanos. si Luis se come 2 plátanos ¿Cuántos plátanos hay 
















La matemática es uno de los más grandes problemas educativos que aqueja a 
nuestro país. Los estudiantes al pasar al primer grado de primaria presentan 
problemas de comprender los números, las nociones básicas, la seriación de los 
números, la falta de desarrollar ejercicios de cálculo y estimación y en especial de 
resolver problemas, que está relacionado con la competencia de resolvemos 
problemas de cantidad. 
El propósito del docente en el aula es el de incentivar el gusto por la matemática 
solo así el estudiante entenderá que la matemática no es algo complicado, ni 
aburrido y obligado, sino que sea placentera, amena, divertido a través de juegos. 
A los estudiantes sobre todo de los primeros grados les debe llamar la atención 
con  una clase donde puedan interactuar y manipular materiales concretos 
estructurados y no estructurados  para aprender la matemática. 
Por esta razón y considerando sus características, sostengo que los juegos 
lúdicos resulta ser un apoyo fundamental para que el estudiante que está 
aprendiendo a los conocimientos básicos de la matemática pueda procesar cada 
vez más complejos desarrollando su pensamiento matemático. Asimismo el 
ministerio de educación está planteando como estrategia el juego en la 
matemática, para que sea más placentero e interesante para el estudiante. 
Teniendo en cuenta que esta investigación está dirigida a los estudiantes del 
primer grado, el presente programa pretende llevar a las aulas un material de 
juegos lúdicos innovadores, con el objetivo de contribuir a la mejora de la 
enseñanza de la matemática de una forma que el estudiante se sienta atraído.  
Con este programa se quiere enfatizar el uso del juego como una forma de 
atenuar los problemas que presentan los estudiantes en  la competencia de 











Mejorar la competencia de resolver problemas de cantidad en los estudiantes de 
primer grado de primaria a través del programa de Jueludi. 
Específicos 
1. Motivar a los estudiantes a través del uso de los juegos lúdicos en el 
aprendizaje de la matemática en la competencia de resolver 
problemas de cantidad. 
2. Aplicar estrategias de aprendizaje de la matemática para que sea 
atractiva para los estudiantes 
3. Incorporar en las sesiones de aprendizaje los procesos didácticos de 
matemática.  
4. Ejecutar juegos que favorezcan el desarrollo de las sesiones de 
aprendizajes.  
Metas: 
Lograr que el 80% de los estudiantes mejoren su nivel en la competencia  de 
resuelve problemas de cantidad a través del uso de juegos lúdico. 
 Recursos: 
 Recursos humanos: 
 Investigadora 
 estudiantes del  primer grado de Educación Primaria. 
 Recursos materiales:  
 Infraestructura (I.E.Nº 1173 “Julio C. Tello”) 
 Medios y materiales (mesas, sillas, pizarra, tiza, historietas, papelógrafos,   







 Materiales estructurados y no estructurados. 
Descripción del programa: 
El programa será elaborado tomando como referencia juegos lúdico que estará 
estructurado en 12 sesiones con una duración aproximada de 45 minutos cada 
una (1 horas pedagógicas). 
 
El tiempo de aplicación del programa será de dos meses, lo que implica el 
desarrollo de tres sesiones por semana. 
 
En cada una de las sesiones se realizarán diversas actividades orientadas a 
mejorar la competencia de resuelve problemas de cantidad de los estudiantes. 
Para lograr este objetivo se hará uso de unos novedosos juegos lúdicos, las 
mismas que serán elaboradas de acuerdo a las características e intereses del 
estudiante. 
 
En las siguientes sesiones se enfatizarán los diversos pasos que el estudiante 
debe seguir para lograr la competencia resuelve problemas de cantidad. Cada una 
de las sesiones presenta sus indicadores y se desarrollaran de acuerdo a los 
















 Cronograma:  
 
SESIONES 
MES:                              Abril  





1. colocamos todo en su lugar                     X            
2. Tengo muchos, algunos o ningunos  X           
3. ¿Quién sigue?   X          
4. Comparemos nuestras colecciones    X         
5. ¿Cuántos hay?     X        
6. ¿Qué numero soy?      X       
7. ¿Quién llego primero y último?       X      
8. Creando mis seriaciones        X     
9. Siempre ordenados         X    
10.jugamos bingo           X   
11. ¿Cuántos hay en total?           X  









SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 01 
 
“Colocamos cada cosa en su lugar” 




En esta sesión, se espera que los estudiantes aprendan a realizar 
agrupaciones utilizando un criterio o una característica común con los 
objetos e imágenes presentados. 
 
Materiales 
 seis lápices, uno grande, otro mediano y uno pequeño, Tarjetas con 
animales, figuras geométricas  y figuras de frutas 
 ula ula  








 Representa las características o la 
agrupación de objetos según el color, 




II. SECUENCIA DIDÁCTICA 





 Les presentamos el propósito de la sesión: Hoy formaremos y 
organizaremos las  colecciones de objetos según una característica común  
Acordamos con los estudiantes las normas de convivencia que los ayudarán a 











 Se les invita a los estudiantes a salir al patio , se les comunica que hoy 
vamos a jugar a “simón dice”  
 La docente les dice para este juego ustedes escuchen atentamente las 
indicaciones 
 Primero formamos grupos de 5  
 Luego cuando dice : 
 Simón dice recojan el sobre, observan la imagen y lo colocan adentro de la 
ula ula . 
 Luego la docente dice Simón dice que busquen las fichas que tengan una 
característica igual a la primera que está en la ula ula.  
 Los estudiantes en grupos participaran conversaran para completar el trabajo 
 Luego que hayan terminado, se les preguntara porque colocaron las fichas 
ahí, se espera que los estudiantes fundamenten sus respuesta. 
 Luego les pedimos que ingresen al aula y se les entrega una hoja de 
aplicación y les decimos Simón dice que ahora agrupes los objetos según 

















Reflexionamos  acerca de lo trabajo realizado en esta sesión con siguientes 
preguntas ¿Qué hicimos? ¿Para qué lo hicimos? ¿Será importante trabajar en 
























SESIÓN DE APRENDIZAJE N°  02 
 
”Tengo muchos, algunos o ningunos” 
                        




Es que los estudiantes refuercen la utilización de los cuantificadores 
“todos”, “algunos” y “ninguno” 
 
Materiales 
 Siluetas de bloques lógicos, Tarjetas léxicas, Papel lustre de 
diferentes colores, goma y tijeras 




 Razona y argumenta 
generando ideas 
matemáticas. 
 Explica los criterios usados al 
agrupar objetos empleando las 




II. SECUENCIA DIDÁCTICA 





 Les presentamos el propósito de la sesión: Hoy utilizaremos los 
cuantificadores “todos”, “algunos” y “ninguno”. 
  Acordamos con los estudiantes las normas de convivencia que los ayudarán a 











 Se les invita a los estudiantes hoy vamos a jugar en grupos de 5, para ellos 
ponemos atención las indicaciones: 
 El juego se llama STOP 
 Para ello pon atención, cada grupo tiene una caja con bloques lógicos y tres 
círculos a la cuanta de tres los grupos acomodaran los objetos en cada circulo, 
teniendo en cuenta su criterio de clasificación cuanto hayan terminado levaran 
la mano y dirán STOP. 
 Luego la docente les realiza las siguientes preguntas  
Todos son bloques lógicos  
Algunos bloques son verdes 
Ninguno es cuadrado  
 Luego se les entrega otro material para trabajar y realizar las preguntas todos, 
algunos, ningunos. 


















Reflexionamos: acerca de lo trabajo realizado en esta sesión con siguientes 
preguntas ¿Qué hicimos? ¿Para qué lo hicimos? ¿Será importante trabajar en 

















Pinta todos los niños  
Encierra algunas aves que están volando  
Pinta ningún cangrejo  
“Un día todos los niños del colegio se fueron de paseo a la playa; el mar 
estaba frio y todos estaban contentos, algunos jugaban en la arena, 






SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 03 
 
“¿Quién sigue?” 
                        




Es que los estudiantes aprendan a ordenar colecciones de hasta 10 
objetos según un determinado criterio: colores  
 
Materiales 
 Fichas de figuras (geométrica  o de otro diseño) o bloques lógicos, 
Plastilinas y serpentinas de diferentes colores, 10 tarjetas de colores y 
tonos diferentes, Piedras grandes, medianas y pequeñas. 




Comunica y representa ideas 
matemáticas. 
 Expresa el criterio para ordenar  
objetos según su color  
 
45´ 
Razona y argumenta 
generando ideas 
matemáticas 
 Explica con su propio lenguaje el 
criterio que usó para ordenar 
objetos 
II. SECUENCIA DIDÁCTICA 





 Les presentamos el propósito de la sesión: Hoy sabremos como ordenar 
colecciones de objetos según su color, tamaño, grosor. 
Acordamos con los estudiantes las normas de convivencia que nos ayudarán a 











 Hoy se les invita a jugar en grupo de  5  un juego de mesa  ”EL DOMINO”  
 La docente les dice para este juego ustedes escuchen atentamente las 
indicaciones 
 Primero cada grupo tiene 20 fichas, un integrante los chocolatera, luego 
entregara a cada integrante 4 ficha. 
 Luego la docente les entregará una ficha de inicio. 
 Al escuchar el inicio de empezar trataran de armar el domino, pero para ellos 
tendrán que observar bien el criterio de formación que tiene la primera ficha el 
grupo que termina levanta la mano, luego un representante explicara como 
realizaron y que criterio tomaron para armar el domino  
 Luego la docente les invitara a   completar la secuencia del gusanito siguiendo 
el criterio de inicio. Para ello se les proporcionara los materiales, luego explicara 
a sus compañeros la formación que hizo el grupo 


















Reflexionamos acerca de lo trabajo realizado en esta sesión con siguientes 
preguntas: ¿qué aprendieron hoy?, ¿les pareció fácil ordenar las figuras o los 
objetos?, ¿de qué manera podemos ordenarlos?, ¿habrá otras formas de hacerlo? 
























SESIÓN DE APRENDIZAJE N°   04 
 
“Comparemos nuestras colecciones” 
                        




Los estudiantes resolverán problemas de comparación de objetos y 
aplicando las nociones de “mas que” y “menos que”. 
 
Materiales 
 Botellas con piedritas,  hojas de aplicación   




 Comunica y representa 
ideas matemáticas. 
 
 Describe la comparación de los 
números hasta 20 usando las 
expresiones “más que” y “menos 
que”, con apoyo de material concreto. 
 
45´ 
II. SECUENCIA DIDÁCTICA 





 Les presentamos el propósito de la sesión: Hoy compararemos la colección de 
los objetos con las nociones de” más que” y ” menos que” 
Acordamos con los estudiantes las normas de convivencia que los ayudarán a 











 Se les invita a los estudiantes a salir al patio , se les comunica que hoy vamos a 
jugar a “la pelota caliente”  
 La docente les dice escuchen las instrucciones atentamente 
 Haremos dos filas una de niñas y otras de niños  de la misma cantidad  
 Luego la docente les dice les entrega la pelota caliente se la pasaran de grupo en 
grupo mientras suene la botella, cuando no suene la pelota pierde el grupo el 
compañero se sentara y se seguirá así por 4 vuelta. 
 Luego de haber jugado la docentes les dirá ahora observemos como sabremos 
quién es el equipo ganador como sabremos si hay más niñas que niños o hay 
menos niños que niñas. Como lo sabremos? Entonces les pedimos que se paren 
frente a frente cada equipo, solo los que quedaron  al finalizar las 4 vuelta del 
juego. 
 La docente les piden que observen y comente, los estudiantes darán sus 
explicaciones don hay más que y donde menos que 
 Los estudiantes explican sus respuestas, luego la docentes le plantea con otros 
objetos como sus zapatos , sus manos, sus polos, etc, 

















Reflexionamos acerca de lo trabajado en la sesión en base a las siguientes 
preguntas: ¿Qué hicimos? ¿Para qué lo hicimos? ¿Será importante trabajar en 















¡A DECORAR TRAJES CON ESTRELLAS Y PARCHES! 
Los de la derecha tienen menos que los del medio  







SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 05 
 
“¿Cuento cuantos hay?” 
                        








  Domino de números, maíz, taper, ficha de aplicación   




 Comunica y representa 
ideas matemáticas. 
 
 Elabora representaciones de 
cantidades de hasta veinte objetos, de 




 Elabora y usa estrategias  Emplea procedimientos para contar 
cantidades de hasta cinco  objetos. 
 
II. SECUENCIA DIDÁCTICA 





 Les presentamos el propósito de la sesión: Hoy  demostraremos nuestra destreza 
para contar hasta el numero 10 
Acordamos con los estudiantes las normas de convivencia que los ayudarán a trabajar 











  Se les invita a los estudiantes a sentarse en grupos de 5, se les comunica que hoy 
vamos a jugar a “adivina adivinador” 
 La docente tiene una lista de adivinanzas con relación a los números del 1 al cinco 
 Por ejemplo los adultos y niños lo tienen sin ellos no podría comer, escribir ¿Qué 
será? El grupo que responda se les dará una estrella. 
 Cuando hallamos terminado las adivinanzas les preguntaremos por ejemplo la 
mano cuantos dedos tiene y se les muestra los números en  cartillas y les diremos 
cuál es el número correcto y lo colocaran a su lado así sucesivamente. Luego lo 
haremos con la escritura del numero  
 Luego les daremos un  domino de números hasta el cinco  y lo ubicaran donde 
corresponde. 

















Reflexionamos acerca de lo trabajado en la sesión en base a las siguientes 
preguntas: ¿en qué situaciones pueden usar estrategias para contar?, ¿de qué 




















SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 06 
 
“¿A qué número pertenezco?” 
                        




Los niños interiorizaran  al reconocer la colección de objetos con el 
números hasta el 10 
 
Materiales 
  Chapas con número, maíz  tarjeta de números  




 Comunica y representa 
ideas matemáticas. 
 
 Expresa de forma oral o escrita el uso 
de los números en contextos de la 
vida diaria (conteo). 
 
45´ 
II. SECUENCIA DIDÁCTICA 





 Les presentamos el propósito de la sesión: Hoy demostraremos nuestras 
habilidades  para contar y representar colecciones hasta el 10 
Acordamos con los estudiantes las normas de convivencia que los ayudarán a 











 Se les invita a los estudiantes a ubicarse en su lugares  , se les comunica que 
hoy vamos a jugar a “armar el tren de nùmeros ”  
 La docente les dice para este juego ustedes escuchen atentamente las 
indicaciones 
 Primero  se les entregara al grupo una caja con chapas numeradas, se les pide 
que completen el tren con las chapas numeradas del uno al 10, luego complétalo 
con la cantidad correcta de maíz. 
 Luego compartirá con sus compañeros sus trabajo realizado 
 

















Reflexionamos acerca de lo trabajado en la sesión en base a las siguientes 
preguntas: ¿Qué hicimos? ¿Para qué lo hicimos? ¿Será importante trabajar en 















¡AYUDA AL JARDINERO A CONTAR! 
 







SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 07 
 
“Quien llego primero y ultimo” 
                        




Los estudiantes reconocerán los números ordinales primero y ultimo 
 
Materiales 
  Cinta de papel crepe, tiza, papel, plumones, hoja de aplicación  




 Comunica y representa 
ideas matemáticas. 
 
 Expresa de forma oral o escrita el uso 
de los números en contextos de la vida 
diaria (orden: primer y último lugar). 
 
45´ 
II. SECUENCIA DIDÁCTICA 





 Les presentamos el propósito de la sesión: Hoy reconoceremos como utilizamos 
los números ordinales de primero y último.  
Acordamos con los estudiantes las normas de convivencia que los ayudarán a trabajar 











 Se les invita a los estudiantes a salir al patio , se les comunica que hoy vamos a 
jugar a “A las carreras”  
 La docente les dice para este juego ustedes escuchen atentamente las 
indicaciones 
 Primero formamos grupos de 5 para realizar la competencia de carreras. 
 Cuando se formen los equipos se inicia la carrera, al culminar la carrera la docente 
pregunta ¿Quién llego primero?  y ¿quién llego último? 
 Luego correrán todos los que llegaron primero en cada grupo y veremos quién 
será el ganador  
 Para afianzar el trabajo le podemos decir ahora en grupos de diez, pero carreras 
de espalda, luego de gateo. Siempre enfatizando  ¿Quién llego primero?  y ¿quién 
llego último? 


















Reflexionamos acerca de lo trabajado en la sesión en base a las siguientes 
preguntas: ¿Qué hicimos? ¿Para qué lo hicimos? ¿Será importante trabajar en 























SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 08 
 
“Creando mis seriaciones” 
                        








  Hojas de figuras, hojas de colores, hoja de aplicación, tijera, plumón, 
moldes papelote. 





 Comunica y representa 
ideas matemáticas. 
 
 Expresa el criterio para ordenar 
(seriación) hasta 10 objetos, de 
grande a pequeño, de largo a corto, 





 Razona y argumenta 
generando ideas 
matemáticas 
 Explica con su propio lenguaje el 
criterio que usó para ordenar objetos 
II. SECUENCIA DIDÁCTICA 





 Les presentamos el propósito de la sesión: Hoy crearemos una divertida 
seriación de colección de objetos. 
Acordamos con los estudiantes las normas de convivencia que los ayudarán a 











 Se les invita a los estudiantes a salir al patio , se les comunica que hoy vamos a 
jugar a “yan ken po”  
 La docente les dice para este juego ustedes escuchen atentamente las 
indicaciones 
 Primero formamos grupos de 6  
 Luego cuando dice : 
 Cada grupo tiene un papelote y dos plantillas con hojas de colores,  ustedes 
dibujaran el molde y lo recortaran, cuando ya lo tengan listo. 
 Empezaremos el juego, para la construcción de la seriación de jugaremos al yan 
ken po el primero que gane empezara el armado de la serie, luego continúa el 
que sigue sucesivamente, hasta que complete. 
 Luego expondrán sus trabajos y explicaran el criterio que tomaron. 

















Reflexionamos acerca de lo trabajado en la sesión en base a las siguientes 
preguntas: ¿Qué hicimos? ¿Para qué lo hicimos? ¿Será importante trabajar en 





















SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 09 
 
“Jugamos al bingo” 
                        




Los niños interiorizaran  al reconocer la colección de objetos con el 
números hasta el 10 
 
Materiales 
  Chapas , bingo, hoja de aplicación  




 Comunica y representa 
ideas matemáticas. 
 
 Expresa de forma oral o escrita el uso 
de los números en contextos de la 
vida diaria (conteo) hasta el 10 
 
45´ 
                                                    
II. SECUENCIA DIDÁCTICA 





 Les presentamos el propósito de la sesión. hoy seguirán aprenderá el 
conocimiento de conteo de objetos hasta el 10 
 Acordamos con los estudiantes las normas de convivencia que los ayudarán a 











 Se les invita a los estudiantes a participar en el bingo de numero 
 Para ellos debemos poner atención a las indicaciones. 
 La docente les dice  mostrare  una ficha con numero ustedes en su tablero 
tendrán unos puntos contaran, si terminas primero levantas la mano y se te 
entrega la chapa, así sucesivamente hasta que termines y gritas bingo 
 Los estudiantes podrán jugar luego podrán hacerlo entre grupos. 














Reflexionamos acerca de lo trabajado en la sesión en base a las siguientes 
preguntas: ¿Qué hicimos? ¿Para qué lo hicimos? ¿Será importante trabajar en 






















SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 10 
 
“¿Representamos los números?” 
                        




Los estudiantes tendrán  que expresar un colección hasta cinco objetos  
 
Materiales 
  Ula ula , cartas  
 Tarjetas de números  




 Comunica y representa 
ideas matemáticas. 
 
 Elabora representaciones de cantidades de 
hasta 5 objetos, 
 
45´ 
II. SECUENCIA DIDÁCTICA 





 Les presentamos el propósito de la sesión: Hoy aprenderán  a formar y expresar 
una colección de hasta cinco objetos usando colecciones. 
colecciones 
Acordamos con los estudiantes las normas de convivencia que los ayudarán a trabajar 











  La docentes les dice que hoy jugaremos con las cartas “ SIEMPRE SALE 5” 
INDICACIONES 
 El juego se realiza con dos participantes. Cada participante recibirá, boca abajo, cuatro 
cartas de puntos (del 1 al 4) y en la mesa se colocará otro mazo igual, boca arriba.  
 Tras decidir quién empieza el juego, el primer participante deberá voltear una de las 
tarjetas recibidas para observarla y determinar si, junto con la que está primera en el mazo, 
puede formar el número 5. De ser así, se llevará las dos tarjetas como premio; de lo 
contrario, cederá el turno al otro participante. Ganará el juego quien forme más veces el 
número 5 y, por lo tanto, tenga más tarjetas. 
Reglas del juego 
 No voltear las tarjetas recibidas antes de iniciar el juego. 
 Determinar, a través de alguna dinámica conocida por los participantes, quién empezará el 
juego. 
 En caso de que alguno se equivoque al formar el número 5, el turno pasará 
inmediatamente al otro participante 
 Luego les decimos que jugaremos con las ulas ulas en el patio sobre como juntado sale 
cinco. 

















Reflexionamos acerca de lo trabajado en la sesión en base a las siguientes 
preguntas: ¿Qué hicimos? ¿Para qué lo hicimos? ¿Será importante trabajar en 





















SESIÓN DE APRENDIZAJE N°11 
 
“Cuanto hay en total 01” 
                        








  Ula ula, tiza, maíz, papelote, plumones 




 Comunica y representa 
ideas matemáticas. 
 
 Expresa de forma oral o escrita el uso 
de los números en contextos de la vida 
diaria (conteo). 




II. SECUENCIA DIDÁCTICA 





 Les presentamos el propósito de la sesión:  
Acordamos con los estudiantes las normas de convivencia que los ayudarán a trabajar 











  La docente les invita a participar de un juego el tesoro escondido. 
 Para ello escucharan las indicaciones. 
 Debajo de tu mesa hay una mapa sigue los paso que te dice y encontraras el 
tesoro 
 Luego que encontraron el tesoro va sean en la mesa  sus tesoro,  
 La docente les invitara a que expliquen ¿qué es? ¿todos son iguales? 
 Luego lo separan  por colección pero les invitamos a decirnos ¿Cuántos hay en 
total ahora? 

















Reflexionamos acerca de lo trabajado en la sesión en base a las siguientes 
preguntas: ¿Qué hicimos? ¿Para qué lo hicimos? ¿Será importante trabajar en 




















SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 12 
 
“Cuanto hay en total 02” 
                        








  Ula ula, tiza, maíz, papelote, plumones 




 Comunica y representa 
ideas matemáticas. 
 
 Expresa de forma oral o escrita el uso 
de los números en contextos de la vida 
diaria (conteo). 




II. SECUENCIA DIDÁCTICA 





 Les presentamos el propósito de la sesión:  
Acordamos con los estudiantes las normas de convivencia que los ayudarán a trabajar 











  La docente les invita a participar de un juego el  
 Para ello escucharan las indicaciones. 
 Debajo de tu mesa hay una mapa sigue los paso que te dice y encontraras el 
tesoro 
 Luego que encontraron el tesoro va sean en la mesa  sus tesoro,  
 La docentes les invitara a que expliquen ¿que es?¿ todos son iguales? 
 Luego lo separan  por colección pero les invitamos a decirnos ¿Cuántos hay en 
total ahora? 












Reflexionamos acerca de lo trabajado en la sesión en base a las siguientes 
preguntas: ¿Qué hicimos? ¿Para qué lo hicimos? ¿Será importante trabajar en 





























































Anexo 3 Validez de su instrumento por juicio de expertos 
 
DEFINICIÓN CONCEPTUAL DE LA VARIABLE  Y   DIMENSIONES 
 
Variable: Resolución de problemas de cantidad  
Consiste en la solución de problemas o plantee nuevos problemas que le 
demanden construir y comprender las nociones de número, de sistemas 
numéricos, sus operaciones y propiedades. Asimismo dotar de significado a estos 
conocimientos en la situación y usarlos para representar o reproducir las 
relaciones entre sus datos y condiciones. Implica también discernir si la solución 
buscada requiere darse como una estimación o cálculo exacto, y para ello 
selecciona estrategias, procedimientos, unidades de medida y diversos recursos. 
El razonamiento lógico en esta competencia es usado cuando el estudiante hace 
comparaciones, explica a través de analogías, induce propiedades a partir de 
casos particulares o ejemplos, en el proceso de resolución del problema. 
 
Dimensiones de las variables: 
 
Dimensión 1: Traduce cantidades a expresiones numéricas 
Es transformar las relaciones entre los datos y condiciones de un problema a una 
expresión numérica (modelo) que reproduzca las relaciones entre estos; esta 
expresión se comporta como un sistema compuesto por números, operaciones y 
sus propiedades. Es plantear problemas a partir de una situación o una expresión 
numérica dada. También implica evaluar si el resultado obtenido o la expresión 
numérica formulada (modelo), cumplen las condiciones iniciales del problema 
 
Dimensión 2: Comunica su comprensión sobre los números y las 
operaciones 
es expresar la comprensión de los conceptos numéricos, las operaciones y 
propiedades, las unidades de medida, las relaciones que establece entre ellos; 
usando lenguaje numérico y diversas representaciones; así como leer sus 










Dimensión 3: Usa estrategias y procedimientos de estimación y cálculo 
Es seleccionar, adaptar, combinar o crear una variedad de estrategias, 
procedimientos como el cálculo mental y escrito, la estimación, la aproximación y 
medición, comparar cantidades; y emplear diversos recursos. 
 
Dimensión 4: Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las 
operaciones 
Es elaborar afirmaciones sobre las posibles relaciones entre números naturales, 
enteros, racionales, reales, sus operaciones y propiedades; basado en 
comparaciones y experiencias en las que induce propiedades a partir de casos 
particulares; así como explicarlas con analogías, justificarlas, validarlas o 








MATRIZ  DE OPERACIONALIZACIÓN DE LA  VARIABLE 
 
Variable: Resuelve de problemas de cantidad 
 




Traduce cantidades a 
expresiones numéricas 
Resuelve  problemas de 
agrupación de objetos de acuerdo 
a las características en común. 
































2.Completa la secuencia de figuras 
Comunica su 
comprensión sobre los 
números y las 
operaciones 
Resuelve problemas de 
agrupación por características. 
Resuelve problemas de “más 
que” y “menos que” 
Resuelve problemas “más rápido” 
y “más lento” 
Resuelve problemas “más 
pesado ” y “más liviano” 
3.Encierra en un círculo los objetos que tienen la 
misma característica común 
4.Tacha el elemento que pertenece al grupo  
5.Rodea y pinta el grupo el que tiene más  
6.Rodea y pinta el grupo el que tiene menos 
7.Encierra el objeto que pesa más  
8.Pinta el animal que pesa menos  
9.Pinta el animal que es más rápido  
10.Encierra el medio de transporte más lento  
11.Pinta el primer lugar  
12.Encierra el niño que llego ultimo 
Usa estrategias y 
procedimientos de 
estimación y cálculo 
Resuelve problemas utilizando 
los números naturales hasta el 10 
con ayuda grafica  
13.Cuenta las estrellas y colorea el número 
correcto 
14.Cuenta y une con una línea al número que 
corresponde 
15.Colorea según la cantidad que se indica 
16.Completa con dibujos según el número 
indicado 
17.Colorea el queso que tiene muchos agujeros 
18.Encierra  la nube  que tiene pocas gotas 
Argumenta afirmaciones 
sobre las relaciones 
numéricas y las 
operaciones 
Resuelve problemas con 
cantidades de hasta 10 objetos 
19. Resuelve problemas con ayuda grafica 
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La reciente investigación tenía como objetivo determinar la influencia de la 
ejecución del programa Jueludi en la resolución de problemas de cantidad en 
los estudiantes del 1º grado de primaria de la Institución 1173, Ugel 05, 2017, 
la muestra que se consideró para esta investigación es de tipo muestreo no 
probabilístico por conveniencia, las cuales se empleó en la variable Resolución 
de problemas de cantidad. 
La presente investigación empleo un nivel explicativo, de enfoque cuantitativo 
de método hipotético deductivo ya que se quiere evidenciar la veracidad o 
falsedad de la hipótesis. Para esta investigación se aplicó un instrumento 
elaborado en la resolución de problemas de cantidad. En sus dimensiones, 
cuyos resultados se representaran en los gráficos de cajas y bigotes y sus 
interpretaciones.  
La presente investigación concluye que en relación al objetivo general, se ha 
demostrado que: El programa de Jueludi influye positivamente en la 
competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes del 1º grado 








4. PALABRAS CLAVE 
 






The recent research was aimed at determining the influence of the Jueludi 
program in solving problems of quantity in the students of the first grade of 
Institution 1173, Ugel 05, 2017, the sample considered for this research is Type 
non-probabilistic sampling for convenience, which was used in the variable 
Quantity problem solving. 
 
 The present research uses an explanatory level, of quantitative approach 
of hypothetical deductive method since it is wanted to evidence the veracity or 
falsity of the hypothesis. For this research, an instrument was used to solve 
quantity problems. In its dimensions, whose results will be represented in the box 
and mustache charts and their interpretations. 
 
 The present research concludes that in relation to the general objective, it 
has been demonstrated that: The Jueludi program influences positively in the 
competition solves problems of quantity in the students of the 1st grade of 















7.  INTRODUCCIÓN 
 
El presente trabajo de investigación titulado: El programa de Jueludi influye 
positivamente en la competencia resuelve problemas de cantidad en los 
estudiantes del 1º grado de primaria de la Institución Educativa 1173, Ugel 05, 
2017. Fue desarrollado para mejorar la competencia de Resuelve problemas de 
cantidad el juego lúdico, ya que en los últimos tiempo se está observando grandes 
resultados en el aprendizaje de los estudiantes, ya que tenemos déficit en la en el 
área de matemática en las evaluaciones de la prueba y pisa respectivamente. El 
programa trata de que el estudiante aprenda con materiales concretos y a través 
del juego y no se le haga tan tedioso el aprendizaje de la matemática para ello 
tenemos como bases teóricas los aportes de representativa teorías sobre la 
matemática como el de: Piaget nos dice que el aprendizaje del estudiante está 
unido al desarrollo del pensamiento y según sus estudios son: el nivel  Sensorio 
motor, el nivel Pre operacional, los niveles de las operaciones concretas y los 
niveles de las operaciones formales, por el estudiante es curioso, explora 
descubre y aprende mediante el descubrimiento, ya que el estudiante elabora su 
esquema mental. También la teoría Vigotsky nos menciona que la actividad 
mental es el resultado de la cultura y sus relaciones sociales que brindan al 
estudiante para su relación con los demás, asimismo el aprendizaje es un proceso 
social por sus contenidos y por la forma de cómo se gana, también por los 
contenidos que el educando recoge como producto de la cultura de su saber 
acumulado de la humanidad. 
El aprendizaje y el pensamiento se desarrollan según la fórmula se inicia en la 
zona de desarrollo, que es para precisar la interrelación entre el aprendizaje y el 
desarrollo. 
 
También hay aportes de las teorías sobre el juego Piaget (1976) nos menciona 
que debemos tener en cuenta que el niño al trabajar una tarea matemática debe 
manipular objetos como parte de la iniciación del problema. El contacto con los 
objetos en especial el juego, le ayudaran a la organización, el agrupamiento, la 
comparación, el análisis, etc., ya que estas relaciones no se presentan en los 






Vygotsky (1974) nos refiere, el juego se caracteriza porque en ellos se inicia el 
comportamiento conceptual del niño, asimismo el niño mientras el juego se 
encuentra exteriormente en la percepción directa, ósea se encuentra en una 
situación imaginaria. Pero resalta que el juego es de naturaleza social ya que el 
rol que representa el niño le ayuda al progreso de los cometidos psicológicos 
superiores. Otra teoría del aprendizaje significativo de David Ausubel Esta teoría 
se basa por el descubrimiento y por la recepción además del aprendizaje 
significativo y mecánico, asimismo el aprendizaje significativo, es que cuando 
aprendemos, a reorganizar nuestra estructura cognitiva.  
Para el aprendizaje significativo se debe tomar en cuenta que el estudiante se 
encuentre animado para aprender y que en su organización cognitiva existan 
componentes. 
 
8.  METODOLOGÍA 
 
Respecto a la metodología, considerando que es un conjunto de métodos por los 
cuales se regirá la presente investigación científica, lo que se detalla a 
continuación. 
La reciente investigación, muestra que es de tipo aplicativa por coincidir con lo 
propuesto por Valderrama (2013) menciona como que es activa, fluida, rutinaria y 
empírica, ya está unida a la investigación básica, ya que descubre las ventajas 
hipotéticas para encontrar la resolución, para aportar un beneficio a la comunidad. 
Asimismo la investigación tendrá un nivel explicativo, según Soto (2014) lo refiere 
como una intención de detallar la causa de los sucesos de un acontecimiento, 
detallando la causa de origen del efecto. En los estudios es donde intervienen las 
variables independientes (Causa) y dependiente (efecto). 
El enfoque de la investigación es cuantitativo según refiere Hernández, Fernández 
y Baptista (2014) nos refiere que la recopilación de datos para comprobar la 
hipótesis en base a una medición numérica asimismo a un análisis estadístico 
para determinar una pauta en la conducta de la teoría. 
Respecto al método empleado, la presente investigación utilizó el hipotético 






través de un diseño estructurado, asimismo porque busca la objetividad y medir la 




Describen narrativamente los hallazgos del estudio como el análisis estadístico e 
interpretación  
Tabla 1.  
Nivel de resuelve problemas de cantidad según el pretest y postest del grupo 
control y experimental 
Nivel de resolución de 
problemas matemáticos 
Test y grupo 
Pretest 
Grupo control (n=25) Grupo experimental (n=25) 
f % f % 
 
25 100% 25 100% 
En Inicio 4 16,0 11 44,0 
En Proceso 16 64,0 12 48,0 
Satisfactorio 5 20,0 2 8,0 
 Postest 
En Inicio 10 40,0 2 8,0 
En Proceso 13 52,0 17 68,0 
Satisfactorio 2 8,0 6 24,0 
 
Resultados descriptivos pretest control y experimental de la variable 
resolución de problemas de cantidad. 
Antes de la ejecución del Programa “Jueludi” en el proceso de competencia de 
resuelve problemas de cantidad se observa en el pretest que el rendimiento inicial 
como para el grupo control y el grupo experimental es homogéneos, es decir son 
similares, en cuanto se refiere con los resultados del pretest control el 16,0% en 
inicio, el 64,0% en proceso y el 20,0% es satisfactorio. Así mismo en cuanto se 
refiere al grupo experimental, el 44,0% en inicio, el 48,0% en proceso y el 8,0% es 
satisfactorio. Realizando el análisis de los resultados se señala que existe una 
mejora del 16% en el nivel de proceso y un 12% en el nivel satisfactorio en 






Se obtiene al concluir que el grupo de control y el grupo experimental se 
encontraron desigualdades numéricas significativas previas a la ejecución del 
programa de Resolución de problemas de cantidad. 
 
Resultados descriptivos postest control y el grupo experimental de la 
variable resolución de problemas de cantidad. 
 
En el Postest  se determina que después de la aplicación del Programa “Jueludi” 
en el desarrollo de competencia en situaciones de cantidad , los rendimientos 
finales como para el grupo control como experimental  son diferentes pues, se 
observa una ligera mejora en el grupo experimental en los niveles en proceso y 
satisfactorio con relación al grupo control, el producto representativo en el postest 
relacionado al nivel de resolución de problemas de cantidad de los estudiantes los 
resultados han sido los siguientes postest control el 40,0%  en inicio, el 52,0% en 
proceso y el 8,0% es satisfactorio. Así mismo en cuanto se refiere al grupo 
experimental, el 8,0% en inicio, el 68,0% en proceso y el 24,0% es satisfactorio, 
realizando la comparación de los datos existe una mejora del 16% en el nivel de 
proceso y un 16% en el nivel satisfactorio en relación al grupo de control y al 
grupo experimental. 
En consiguiente se pudo concluir: que la aplicación del Programa mejoró la 
resolución de problemas de cantidad de los estudiantes. 
 
Figura 5. Nivel de resolución de problemas de cantidad según el pretest y postest 








De los hallazgos encontrados, se corrobora que la hipótesis general se observa 
que el post test grupo control y experimental, se evidencia que el grupo control y 
el grupo experimental, sí se ha descubierto las diferencias numéricas 
significativas entre el rango promedio (19,30 y 35,60) y en la suma de rangos 
(292,00 y 445,00), así mismo, en los estadísticos de contraste se advirtió que, la 
significancia Sig. = 0,000 es menor que α=0,05 (Sig.<α) y Z = -5,632 es menor 
que -1,96 (punto crítico), por esta razón, se rechazó la hipótesis nula y se aceptó 
la Hi, evidenciándole que sí se hallaron disimilitud significativas entre los grupos, 
contrastándose  de esta manera que: El programa de Jueludi influye 
positivamente en la competencia en situaciones de cantidad en los estudiantes 




En relación al objetivo general, se ha demostrado que: El programa de Jueludi 
influye positivamente en la competencia en situaciones de cantidad en los 
estudiantes del 1º grado de primaria de la Institución Educativa 1173, Ugel 05, 
2017, (Z = -5,632 y Sig.=0,000).En relación al objetivo específico 1, La aplicación 
del programa Jueludi influye positivamente en traducir cantidades a expresiones 
numéricas en los estudiantes del 1º grado de primaria de la Institución Educativa 
1173, Ugel 05, 2017, (Z = -4,823 y Sig.=0,000). En relación al objetivo específico 
2, La aplicación del programa Jueludi influye positivamente en comunicar su 
comprensión sobre los números y las operaciones de la ejecución en los 
estudiantes de 1º grado de primaria de la Institución Educativa 1173, Ugel 05, 
2017, (Z= -5,024 y Sig.=0,000). En relación al objetivo específico 3, se ha 
demostrado que: La aplicación del programa Jueludi influye positivamente en usar 
estrategias y procedimientos de estimación y cálculo en los estudiantes del 1º 
grado de primaria de la Institución Educativa 1173, Ugel 05, 2017, (Z= -5,265 y 
Sig.=0,000).En relación al objetivo específico 4, La aplicación del programa 






numéricas y las operaciones de los estudiantes del 1º grado de primaria de la 
Institución Educativa 1173, Ugel 05, 201, (Z= -5,571 y Sig.=0,000). 
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